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OjInimigo do Mundo; 


Finalmente revelada 
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Seja também um j 7 
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ATT EIlIia 
Crônicas Artonianas 


gem port que nós da DE somos prtensisos, convencidos, e 
ag poa pri vitórias e conquistas ; 


"Não fiquem chocados. Temos orgulho de nosso trabalha 8, quem tem problemas, 
“com isso, que tente fazer melhor. Isso é algo que gostariamos multa de ver. 
No momento, nosso mais recente motivo de orgulho leva o name de Toque 
O Inca no Munoo. Romances baseados em cenários de RPG sã comuns no mar 
ho — as Crônicas de Dragoniante são multo mais queridas pelos RF 
que o próprio Eenário de jogo original. Forgotten Reaims, Shadawrun, o Mundo d 
Trovas... todos têm seus romances, suas grandes sagas literárias, varias, dotas já 
publicadas no Brasil E agora, após numerosos livros hásicos, entos e hislárias 
em quadrinhos, Arton também terá um romance. Um conto” | uma longa 
Jornada de aventureiros, revelando nada menos que à própria Causa da Tormenta. Agrando batata entro PG. 
Não é a primera vez que um cenário de RPG nacional ganha um romance + eletrônico ocidental eoriental 
Invasão fo baseado em um livro de ficção científica, e Travas também já teve seus ltulos 
publicados, Mas O Iago oc Munoo será o primeiro sediado em Arton, torhando-g- K 16 


O que dizem por ai é verdade k 


especial para Rós. Primeiro, porque sera inicia de nossas própria Grôngas 
por revelar 8 falto de Leonel Caldeia, um autor brilhante; QU honrou 00896 agua | 
canário com bm grande pico ÇA 
Um ape o filo voc também poderá ve. Aqui agora É sporamos qua och 7 
poste tanto quanto nós y + 


Para D&D, 3DAT e Daemon. 


Zumbis e mutações para 
Ação!!l, 30&T é Daemon 


Dficial de Tormenta 
WA ol, GURPS, 
Storyliler e 30&T 
, f > 
a ZA 
Er ed 
Fona/Fak [1] 3051: >| ,, 


z 
Atendimento: Taravo Melo, Cristiano 
Foros RR Sete, Noemia de lima, | 

Postol 27022, cep 7 JE Toda cidade de fantasia que 


preze tem uma masmorra 
ias vizinhanças... 


E Co EA caga Ia Ele |) 
dição: Aldo Borges, China Bergen. o vo Cotar Lecto, Marcalo Dal | / 
pa 
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O que os vilões ganham com isso? 


Uma prévia do primeiro romance 


rdo notícias do bardo notícias do bardo notícias do bardo notícias d 


O bardo também é coordenador do site www.rederpg.com. 


Imagine um everto intemacional com quase 80 
mlimetros quadrados de estrutura e 500 mi vistan- 
tes de todo o mundo, votando seus olhares parao 

RPG. Não. você não está na Gencon. Bem-vindo ao 
Salão do Automóvel de 2004! 


Realizado no Centro de Convenções do 
Anhembi, de 21 231 de outubro, pet primera vez 
no Brasdum mega-evento apresentou ao público 
Infanto-uvend o RPG Power Cars, desenvolvido 
exclusivamente para a Fundação Volkswagen. 


No Kids Wortd, espaço exclusivo da Volks, à 
criançada esteve sobre as areas do deserto de 
Sipec — onde o temido gênio do fogo Alkazim, 
apés séculos aprisionado em um mausoldu, foi 
ertado acidentalmente por uma equipe de compet- 
dores do aly realizado no deserto. Diante daamea 
ca, cemistas criaram os Power Cars — um exército 
composta por veículos de ata tecnologia, capazes de 
so transtormar em robôs gigantes (certo, certo 
ão é uma Ádba assim io original... O destaque 
do grupo é o Touareg, lançamento da Volks, e tam- 
bém um dos personagens. A missão: chegar o. 
esconderio iquesas mágicas, únicos tens 
capazes de aprisionar Alim novamente Mas 
paratanto será preciso enfrentar os scalos do gbnio 
espalhados pelo deserto A gado rodo 
Aestrutura do estando contou com decoração Seu Mestra (J007): é à Volimungon 
cansa guto ns pac Mes estando RPG nos bornhos 
atores profissionais com o papel de entreter os 
Jogadores até o lima segundo de aventura! 


Atenção do projeto é citundir o RPG como 
atividade educativa o aproveitar os benefícios que o 
Jogo oferece, coma sociabidad, desinbição e 
principamete ciatvidade O gama tem duração de 
30 minutos, e todos as participantes levaram para 
um kt completo para entrar no mundo do RP6, 
manual, mapafabuliro, miniaturas e dados. 
“Acreditamos que propostas inovadoras como 
esta podem contribu signficaivamente para 
melhoria da educação em nosso País”, acrescenta a 
diretora da Fundação Voskswagen, Simone Naga. 
Ojogo Power Cars fo desenvolvido pela Editora 
Marticora. que também publica a revista D20 Saga. 
Não está à venda. 


aro notícias do bardo notícias do bardo notícias do hardo notícias ( 


Warcraft RPG no Brasil 


mundo 
nuências RP 


note, deménios, minatauros e otros — vão invadir as mesas de jogo brasil 


Roleplaying Game é uma 3d: 
Brasi pia Devi Livraria 


Neste mundo em guerra, sacerdotisa éicas selva 
ampos de batalha, anões usam fis capazes de perturar 

poderes xamânicos, humanos armam 

demônios e mortos-vivos. Este é um cenário de confios e lutas intermináveis, dev 
de forças demoníacas conhecidas como a Legãão Ramejante. Os dem 


um preço mu 

O mundo de Warerah é mais tu 
dos cenários oficiais de DBO — ag 
ts de Tormenta. São na 


agora, no final desse apocalipse 


4 e resultar em mais violência a qualquer Inst 


pode se despedas 


pd raças (inch 
do humanos, elfos da note, Or e taure), tê novas 
classes, doze novas classes de prestígio, detalhes 


sobre a historia e geogr: 
RPG, a Devir também est 


ul (30 laço 


Presas de Prata em DaD? 


Umatrou Garou Invade Dungoons & Dragons? NÃO. 
amentos da Devir para o RPG mais q 


Coração da Espiral 
da Presa Notuma 
Acamgan 


tuadeum 
20º nivel, que 


continua! Chegou a q 

aa éoica levando as heróis do 1º 30 
a com A Cidadola som Sol 

com O Bastão das Almas Partidas 


Durante séculos a! 


ada Presa 


gemminou em silêncio solitário, evo 

bras profundas das muralhas de um vale escapa. 

do, Essa torre é uma coluna de pedia ala, seme 

ante presa d e desapareceu há muto tempo 

Outrora uma ordem ebiosa frvorasa prosperou nesta local 

hoiass 0-0 na mort, à Espiral da Pres 

formoua ensa asolado repito do à 
Coração da Espiral da Presa Noturna, assim corno as demais aventura 

destasárie, tem 32 paginas, precinho bem camarada (R$ 12,50) e garante duas 


e Sundabar a 
principais áreas 
ário Forgoltn Realms - Os Reinos Esque- | 
Bagora será detalhada em Fronteiras 
Pralcadas, queap 
Faenin, seus remos, perso 
criaturas. Também 


ui novos iens mágicos + 


classes de prestigio, além de uma descrição 
detalhada das cidades dessa reguo gel e 
desolada A acição nacionaltem 160 paginas 


capa dura e um maça color 


cedida série de games 
nações de res e hum 


imensos através dos 


ater suas eras à salva das 


oram derrotados, mas: 
sé nações lutam pela reconstrução. 


os quer 
im como elos da 
Warcralt: The 
ção oficial do game para Dungeons & Dragons, e está chegando o 


rolam antigos 


tado pela invasão 


Opera Bang-Bang 


O Oeste dos Estados Unidos, entre 1860 4 1890 — periodo ma 
“coma Velha Oeste, uma época heróica marcada pela aventura. Este 
1887 + Soho Soi do Novo México, o primeiro cenário oficial para Opera RPG. 

Para quem não conhece, OPERA — Ob 
Altemativas — é um RPG genérico lançada ste ano passado p 
rante a Bienal do Liveo, Após oiro básico, em 


ont 


rvadors Portidos Em Realidades 
Comic Store 
de fantasia medieval ou horto era dec 
nb 


ez do seguir ao 


o um géna bem-vinda, já que 


não exist no Brasa nenhum REG sobre Cowboys e Indios! 
Dano de 1887 trazo fi 
dos rteios em sao 


uma era. Não hã mais pioneiros, mas é o auge 


Santa Fó, 1887 traz regras e a ambientação ne 


Entre outra 


yas para duelos, equia- 


epoca, 
personagens pr 


OPERata me 


um resumo 


empregado mesmo 
sema ra básico 


OPERA 1087 
armas de seis tiras, 
tados de seis faces 


jotícias do bardo notícias 


A Menor Aventura do Mundo 


amenor aventura do mundo, 
nos Estados Unidos, e ap 
aquiNA INTEGRA, Sério! 


DOrceaTora 


cem em co LIVRARIA CIÊNCIA NOVA 


Sinopse da Aventura: s best matam o rc elevam sua ota 
Envolvendo os Heróis: os tão famintos por torta RPG 
Área 1:A Sala do Ore com a Tora A sala tom 33 

: o segun Xe LIVROS DE RPG E ACESSÓRIOS 

% REVISTAS: QUADRINHOS E MANGÁS 


MAPA: ARA 1 CARDS: HAGIC, POKÉMON, L5R, WARLORDS, SENHOR 
umatorta DOS ANÉIS, VAMPIRE 
Conclusão da Aventura: at x PLASTICOMODELISHO (CASTELOS E EATALHAS) 
toostosa Xe WARGAMES (HEROCLIX, MK, MECHWARRIOR) 
a iopetpoiorar e; % ENVIAMOS POR CORREIO PARA TODO BRASIL 


sas tortas gostosas. Ta 
protegidas por mais os. 

Mais mataal para O Orc ea Torta 
(emingãs) em htp:/rw montecoat.com/ 
arch, lneos tl 


* RPGS NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS * MANGAS & ANIMES 

* CARD GAMES: MAGIC, YU-GI-OH, POKEMON, * QUADRINHOS NACIONAIS & 
CAVALEIROS DO ZODÍACO, YUYU HAKUSHO, IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
SENHOR DOS ANÉIS E SAKURA CARD CAPTORS! 


Av. Nolson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter 
eq rampea rpm elmo iii 

de Janeiro; TeL: (21) 3273-1149 - Tel/Fax (21) 2595 1242 
ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 


0 Novo Lobisomem 


Vampire não fio ún 
reformulação total. Após o. 
Tens Werewol: Te Farsa 
oficial da editora rt: cm) 


Rituais em Ação!!! 


Os aos depor. Lar Des Ra, 
sistemas Clavius e Ação! fi x 


Oriente 
Brasileiro 


a que a produ 


Mica: Caminhos do Oriente, 
nal total 


Aqui vamos conhecer os anta 
gonistas dos aventureiros no mundo 
de Lie; são monstros, vibes e 


asiática 
Oriente 
op 


Trinity n20 


Humanidade atingu as str 


stama mais jogado no mundo. 
mundo dos mutantes, psíquicos 
95 e poderes, 


o 1º Simpósio APG &. 
a LUDI 


livraria Lá você encontra 


Se no ano passado você frequentou convenções 
de RPG, anime e mangá, ou mesmo visou alguma. 
grande vai, talvez tenta so deparado com um “ds 
play” exibindo um grande guemiro em uma armadura 
negra pontaguda. Para aqueles de vocês que não tive 
ram cufosidade em saber mais, tratava-se de uma. 
imagem promocional do romance Angus O Primeiro. 
Guerreiro — um jovem escocês de 16 anos treinado 
pelo paicomo vldng, mas revltando-se contra as nus 
ficas da Grã Bretanha no século DX Assim Angus sia. 
opmeiro guerreiro e fundador do ctá MacLachian, 


Escro por Oianda Paus Filho, pubctáro pausa 
de 41 anos e também autor da não-concluida mink 
ste em quadrinhos Spiitol lhe Amazon, este roman- 
ce histórico serao primo volume de uma saga com, 
mais o mil anos — começando no Século 9, traves 
sando a época so 14 2020, quan 
oo mundo sei anova Cruzada. 


Agora em seu segundo volume, Angus - O Guer- 
rio de Deus acontece na Idade Média, especifica 
mentcem 1147, quando o protagonista debaa Escócia. 
com seus irmãos e compatrotas rumo à Terra Santa, 
abandonando os deuses nórdicos para abraçar o Grs 
tianismo, E a editora Planeta est tambêm fazendo sua. 
primeira incursão no mercado dos RolePiayrg Games, 
com Angus RPG. 

É bem fácil defini este jogo: peso em Avkamun 
ou Ars Magica, mas sem magia, anjos ou demônios 
Conforme o autor dectra com levo em palestras, ua 
obra NÃO é fantasia moda: seria um romano sto 
ricamente acurado, resultado de 25 anos de pesqui 
sas. Assim, no espere encontra quaisquer raças tan 
tástcas, criaturas mitológicas, conuradores de magia 
oumesmo os deuses nórdicos as vikings. Angus RPG. 
ofereço apenas personagens humanos. que confiam 
em 3: Armas, Armaduras e Artimanhas, 
magia, nada de poderes estranhos. Apenas 
histórico, duro e simples. Vidngs, saxões 
celtas essa ipo de gen 


De fato, exceto pela ausência do een 
brenaturais, Angus RPG tem grande semelhanç 
Atkanun e outros tos da Editora Daemon e 
estrutura: usa regras eras e não reserva multa 
paço para elas, Apenas 70 páginas são sobre RPG, 
sendo o restante para históricos e lustrações. 


“Jogo: Angus RPG 

Editora: Planeta. 

Formato: 240 páginas em cores, capa mole 
Preço: R$ 89,00 (sim, isso mesmo!) 

Idioma: português 


E quantas fustrações! Perto de 90 páginas (qua 
se 40% do ivo inteiro) são figuras coloridas, sendo à 
maior parte Images de guerreiras, druidas e outros 
personagens — mulo bem mxctadas, considerando 
do padrão dos RPGs nacionais. São todas em esto. 
comi, um hbído de Conan e quadrinhos da Era ima 
ge, com rio a bárbaros sarados, beldades seminu 
as e uma capa Com Angus em sua armadura nem um 
pouco rala. Claro, nada disso seria 
estranho em Forgotten alms, Tor- 
menta ou oro conáro de fantasia 
medieval, mas não 
condi muito comum 
omanca histórico” 
a verdade, é angra 
o notar que o Ga 
da do Ela Vicng do 


Século DX, na página 52, usa a mesma us 
Guerreiro Sado da Século X, na página 92) 


re Angus RPG é sua 


Uma dúvida pertinent 
veradeira autoria.” Concepção e Droção” são credita 
clas a Ortando Paes, culo name também consta na 
página de abertura. Nenhum outro autor é ctado. No 
entanto, durante Um bato-papo no Terrachat ana pas 

sado, o próprio Ortando deciarou não conhecer RPG. 


Quem quer que seja autos optou por não ut 
zar o Sistema 020 de Dungeons & Dragons e adotar 
regras próprias, bem peculares, Cada persona 
temcinco Atbutos: Conhecimento, que determina 
tura sabedoria Vigor sua fog 

Hablidade, sua aglidade & destrez: 
0a, seu carisma aparência: 
de vontade à concentr 
Os Atiutos são me Da 6, sendo 4 a média 
humana normal, Para 6 tos, basta rolar um 
lado comum de seis faças (também conhecs 

5) ecistbui os resultados como quiser. 


para e 


Estes devem 5 


mas cruéis e des 


talvez, Os atributos básicos 
rados Jamais vistos em um 
RPG. Um jogador de sorte talvez consiga dois ou três 
valores acima da média (chance de 33%). mas quasa 
todos 05 personagens jogadores soro ua ou mr 
res (chance de 66%) a humanos normais! 


Cada personagem tem um Estereótio, um gô 
nero — que em outros jogos seria uma classe ou kt 
São dez: Combatente, Sábio, Nobra, Fanfarão. Lou 
co, Trapacero, Plebeu, Realeza, Poeta é 
Sanguinário, Alguns oferscem ajustes, 
de Atributos; o Combatente, por 
emp, fem CON-2, VIG +2, HAB! 
*1.MAPOOFÉ O. justes 
poderiam melhorar os numeros, 
baixos obtidos antes, mas não 
o fazem. À média final fica 
entre 0 8 +1, sendo que 
te so quiser! o Pl 
é melhor Estereótio! 


rentum redu 
+2emFé 


Quanto 
douto Fé, ele funciona de 
forma diferente, Um tes 
to de Fé poe subsitul 
qualquer ovo teste dl 
Atributo 00 Perícia — 
mas apenas três vezes 
por sessão de joga. Agora vem aparte 
essanto: FÉ é um Aibuto it 
ante, subindo 1 ponto sempre qual 
você é bem-sucedido no teste 

caindo porto sempre que você 
falha (podendo chegar a 0) 


Quanto menor sua Fé, menor ua chance de a 
Ja, é quanto maio, ainda maior eia ficará. Uma boa 
sokução mecânica para estimar coma a agruras da 
vida afetam a determinação de uma pessoa; quanto 
mais voc falha, menor sua autoconfiança. Opa, o 
Plebous têm bônus em Fé! Oho net 

Nofim, é provável que seu personagem jogador 
tenha um nico Atributo acima da média (5a) elndos 
Os outros iguais auineriores (4 ou menos) sendo que 
após os ajustes pelos menos dois deles serão O ou 1 
Coma um joga que deveria oferecer a sous pr 
uma chance de luar como heróis aventuoi 
RPG fracassatotamen 

Somese a isso al 
Plebe (VIG 0) são mais fortes 
os, ealza (ambos VIG 1) e 
80 Sábio têm a mesma força de vortade (FE +1), 8.0 
Plebeu é mais determinado que ambos (FÉ +2). O 
Plebe tem inda Conhecimento (CON 0) superior ao 
Guemero (CON =2), provando mais uma vez que no. 
munido de Angus as “pessoas simples do campo” são. 
mais poderosas que as vikings ruídas e nobr 


, Angos 


equiios absantos: 


Cada personagem poce também adota eis Pe 
"lia, escolhidas em uma longa sta, Algumas repre 
sartam conhecimentos treinamentos variados, como. 
Cavalgar Inimidar e Rastrear, otras, as Perícias 


Has, ão para uso em combate Entre es 
quearia, Manojar Maça, Manejar Espadas de Porte 
ande a assim por diante F 

mo quo testar uma Perca, usando valores porce 
tagens Perícias Bicas sempr têm dois valores, um. 
para alaque e ouro para defesa. Soa familar? São. 
regras exatamento quais a Arcanum à auros jogos a 
Unha Daemon, incluindo mantras do combate indica 
de proteção e outros termos. 

Onde outros jogos ttm Pontas de Vida, aqui 
mos Energia, o dano que um personagem consegue 
tolera antes de morre. Todo personagem lem Ene 
Igual ao dobra de seu Vigo, +30 pontos, Assim a 
mos com um mena de Enera 30 (para aquedes com. 
VIGO) 8 Um máximo de 46 (com VIG 8) ara persona 
Dens de Hierarquia. Ah sim Herarquia funciona como 
veis ou portos, medindo o poder dos personagens 


Fazer um ataque é o mes 


A boa noliia: é muto fa conseguir os Pontos 
de Troca necessários para subi na Hierarquia — de 
acordo com as regras propostas. ocê pode gabar att 
dois niveis após uma única aventura. A má noticia 
neste jogo, niveis olevadas não valem tanto asim, 
Cada Hiorarqutoforaco + 1 ponto de Energia, + 3 po 
tos de Poricis e, a cadarês Herarquas, um ponta de 
Atuo À Herarqua também imita nel mimo de 
suas Porcas, afetando asim seu poder da comb 
No geral, um personagem de nivel alto causa muto. 
ris dano, mas ainda pode ser morta com a mesma. 
facdidade de antas. Bom para aventuras hipe-ral 
tas, mesmo um guerreira veterano pode ser abatido 
porum novato. No entanto, os jogadores não se set 
rão mu motivadas à evolui seus personagens 


O compicado sistema monetário do 
cada região tinha eu comércio a economia, ol subs 
tfuído por tradilonais moedas de ouro, prata e 

Emborao Ívr Básico ga “criamos um 


(Views reviews reviews reviews review 


ue chamaremos apenas dk Moedas” ninguém criou 
sa alguma Qualquer RPGista sabe que esse site 
em Dungeons & Dragons há 30 anos 


Segue uma Esta de fer comuns e seus preços, 
MO PrOVISÕES, DO, Cordas, tendas, armas e ar 
maduras. As opções tas: 20 pos de armas, 
tipos de armaduras escudos. Terrveimento lim 
tado para um jogo baseado em combate. Uma regra. 
spocial de Desgaste az com que as armas e armado 
as se danfiquem com o uso, necessitando sr con. 
etadas ou substtuídas 
Logo temas um capo de en excepcionais, 
oro 0 Árco da Preisão (provoca dano dobrado), à 
Espada lvencivel nunca se desgasta), o Marto Mr 
(sem peso, dana trio, semp crio), a Armadura 
amasse desgasta, o Bra 
let da Força (olrece VIG-+ 1) é outros, A 
cão para estes tens não mágicos é que carpinteiros 
fereiros com niveis muto levados om suas Perícias 
poderiam fabricá los Pareca tão plausivel quanto um 
penhairo extremamente competente ser c 
ar e constru um caro que NUNCA enquiça. 


Diva (groleção dobr 


Oloma encara com um pequena best, trzen 
COMUNS como Cavalos, bos ursos — e 
novamente amainamos quem gostaria d desafiar 
adversários, em vez e orcs, demônios e rações. Ms: 
al de Angas RPG, são bichos 
amário, pombo ou ganha comum (po 
mas regras!) causa 
com sua bicada o mesma dano de uma adaga ou fecha. 
E muto, MUITO cuidado com bovinos: sua chfrada cu 
OO (em média, 55 pontos), suficiente 
ar qualque personagem e 
ssimo, Energa 46). Eme 
Hierarquia. 
come oísco de mes 


do arm 


clz que lodas as aves usam as m 


era 78, ainda 


m máximo 


não 6º viking de 


Manejar Espadas armado com 
ada e duas mãos (a melhor arma da lista), 
dane 0+8 (em média, 41 pontos 
armadura, o melhor personagem joga 

não é adversário para uma 
vaca! Veredicto fiat nesta cenário, ninguém é mais 
perigoso que um Plebeu criador de gado! 


náo possíve 


Em, chegamos maior peculaidada dest joga 
por pesados RS 89,00, le quebra todos os recordes 
como olvro de RPG mais cara do Brasi — superand 
antigo campeão, o Livro do Jogador DD 3.5, que 
casta (e valo) $$ 82,00, Com certeza uma ousada 
desafiar o maior RPG do mundo, com suas 320 pág 
Pas, capa dura, imagens bellsimas é toneladas de 
testo, com um produto muito menor, mai mitado e 
dispendioso. Será mesmo uma surpresa se qual 
RPGs nest mundo optar pelo Guerreiro de Deus em 
ver das Masmorras e Dragões. 


b 


para letores dos romances de Angus 
na redação runca ouvimos atr de nenho 
Bá qualquer razão para air ou jogar sua versão 
RPG, Espocialmonte quando temos Dungeons Dra- 
gos, Senhor dos Anéis RPG, Arkanun é outros, com 
mais qualidade e menor preço. Louco Furioso 


nós; 


FOR UnÕES! 


A fe evitar que os 
personagens jogadores 
tetonem tudo isso!) 


Ser Mestre de RPG nem sempre 
é fácil! Para ajudá-lo, DICAS DE 
MESTRE traz os melhores textos 

“da melhor seção da Deacão 


ko as aa duas coletâneas 
a das Dicas de 


) “Mestre e Troubleshooters! 
Pao Eaqiiçãs à ls, ou em: 


E 


. É oe (1) SOR 
* fax (11) 3051-3295 
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Em 1995, Espada da Galáxia — um romance de 
ficção científica escrto por Marcelo Cassaro — arre- 
batou o Prêmio Nova, um dos mais respetados do 
país na época. Bassado na envolventa história do 
livro, mais tarde Cassaro desenvolveu Invasão, o 
primeiro RPG de Investigação e esplonagem do me 
cado nacional. 


A premissa básica era a estância secreta de 
cas raças lenigenas antagônicas na Tera: metaanos, 
homens-nseto de pele reluzente e prateada, com uma 
cura baseada em colônias matriarcai; e traitoianas, 
robôs de córebros orpânicos, capazes de tomar corpos 
humanos e assumir suas identidades. Os primeiros 
aportaram em nosso planeta com o objetivo de deter o 
avanço da tecnologia humana com ataques teroistas, 
Impedindo assim uma possivel ameaça a seu povo. Já 
os traktoranos, viimas de um naufrágio em nosso 
planeta, fazem justamente o oposto — initrados em 
portos estratégicos, incitam uma rápida evolução das 
viagens espaciais para recuperar o contato com seu 
próprio planeta-nata. Ambos fá eram adversários an 
tes de seu reencontro na Terra, agora travam uma 
quera oculta nos basidores dos govemos mundiais e 
ruas das metrópoles. 


Em meio à tudo isso estamos nós humanos, 
indefesos e perdidos. Paões no jogo estratégico entre 
as duas espécies alienígenas. O clima tenso de para. 
nója é apreensão, além da fragliiade dos protagonis 
tas logo tomou Invasão a prncipal opção em RPG 
entre ás de Arquivos-X e obras do gânero. Era tam 
bém, na ópoca, ainda um dos poucos ttuios que 
empregavam o Sistema Daemon — logo após as 
primeiras versões de Arkanun o Travas. 


Anos mai tarde, todos estes jogos — incial. 
mente publicados pet Trama Edtoral — mudariam de 
casa, migrando para a Editora Daemon. Reformulado 
pelo autor do sistema de regras, Marcelo Del Debbio, o 
Jogo de conspiração extraterrestre abandonou parte do 
Suspense original e mergulhou na ação. tomando-se 
rrais abrangente. Agora os humanos podiam contra- 
atacar seja como parte de agências especiais secre 
tas, soja usando poderes psíquicos ou implantes 
olbemércos. Também oi incluída uma nova raça enra- 
terrestre: os grey, nossos velhos conhecidos (os a 
nhos de cabeça grande e olhos de lagarta) 


Agora, dois anos apés seu esgotamento o ivro 
básico retoma na forma ck Invasão 3.5, recém-lança- 


Jogo: Sistema Daemon 

Editora: Daemon 

Formato: 100 páginas em PB, capa mole 
Preço: R$ 25,00 


Idioma: português 


do pola Daemon. Convém avisar que não: 
mente de uma nova edição, mas sim uma ve 
atualizada com às mudanças ocomdas no Sistema 
Daemon nos Últimos anos — dal a alcunha “3.5 
“como também acontocou com Dungeons & Dragons. 


Se em sua primeira edição os personagens joga 
dores ram fracos e apagados, lentando simplesmen 
sobreviver — como em Call of Cthulhu e outros. 
fogos que colocam os aventureiros ção de 
vaitajosa —, aqui eles podem pertencer às numero 


sas agências secretas que povoam o mundo. Entre os 
principais temos: agentes do FBI (inciuindo uma di 
são estão Arquivos-X), NORAO (incluindo supers do 
grupo ULFO Team), MiB (Homens de Preto), Umbra 
Domini (caçadores de demónio. 7) Majestic 12 (pro 
tetores de segr ns) é Independentes 


O jogo emprega a estratégia co 


agora bem-sucedida) da editora, funcionando som 
mo tempo como livro básico e como suplemento — 
ode sâ-o soma ou em coniunto com outros 
tios Daemon, As regras básicas são às mesmas: 
cada personagem tem quatro Arbutos Físicos (Força 
Agindade, Destreza, Consttuição) e quatro Atbutos 
Mentais (inteligência, Força de Vontade, Percepção, 
avisma), entre 5 e 18, sendo 10 a média humana. 
Você tem 100 pontas para distribui, resutando em 
SONageNs jogadores um pouco acima da média 


Perícias, medias em porcentagens, dizem o que 
voc sabe fazer (e sa faz bem), Pontos de Via ind 
cam quanto dano você poda sor Um personagem 
smecriado terá, em média, 13 PVS. Uma pistol 
um causa 1d6-+2 pontos da dano. Portanto, dois 
três tiros bastariam para matar a maioria das pes 
soas — mas a novidade desta nova edição fica por 
conta dos Pontos Heróicos, que funcionam como PV 
tras om situações da ano ico. Pontos eric 
adauiidos coma Agtimoramentos 


Apeimoramentas são vantagens e poderes espec 
ais, difrentes em cada cenário. Custam entre 1 8 5 
ada, & UM personagem rectm-criado tem 5 


portos para gastar. No mundo de Invasão, você pode 
escolher coisas como ser invisivel, meio-metalano, 
mutante, Senshivo... os mais importantes são Poderes 


Psiquiços e Cibemátics, que contam comum captulo 

mpleto para cada e são também 06 acréscimos mais 
importantes. (Curiosidade: na antiga versão, Acesso 
met era um Aprimoramento; quando o jogo foilan- 
ado, há quase dez anos, apenas empresas e niver 
sidades tinham ti acesso à Rada Mundial 


Olivo segue descrevendo motalanos,taktoria 
os gray, Não, nenhum deles está disponivel 

ma personagem jogado inda, e pouquissimas pá 
nas são decicadas a expicá-os. Na verdade é muto 
estranho que não existam estatisticas de joga para os 
trakoranos em suas formas roboticas, como havia na 
primeira edição. Nem mesmo há uma única dustraçã 
deles! Concentrar oc ovos pode- 
para Jogadores tavez tenha levado a esta decisão 
pouco acertada, privando os Mestres da informações. 
viais sobre os principais vilões do 


Invasão 3.50 
pronta, “Eu Sou al; 


m uma aventura 
sra repubicada 
Dna Brasa 104. Não há 
mas os trabalhos org 
nais de Rod Reis, Evandro Gregorio é Joe 
Prado cumprem bem se page. O design gr 
fico segue o padrão de sempre, rocando o cu 
ado excessivo na estética poa funcionalidade 


Se exóste mesmo uma quera secreta entre 
humanos e afens, parece quê estes tos estão 


aparecem cada vez mer 
tre ficam mais e mais poderosos. Sorte nossa 
4MTrevisan & Louco Furioso 


Livro dos Monstros 3.5 


Ojogo Dungeons & Dragens é uma das pedras 
fundamentais do PG como conhacamas (senão éo 
alicerce ncia), Com 30 anos de existência, ada é 
o sistema mai gado e conhecia no mundo toc, 
com mares de fãs a considerado arte da cultura 
ponutar desta periodo 

Cuando a Wizards of the Coast (uma pequena 
sora que fez fortuna com o car game Mage: Tha 
Gathering, que virou fere mundial na metade dos 
anos 90) comprou doa do DBO. quase fada, o 
mui uma beca ção paro oo as previsões 
am inúmeras, das pessimistas às desconadas. Mas 
ningutm imaginava o que ria segu 

A Was refomulou e revouconouo RPG avo 
Rodo mundo cortertando os tá antigos tomando 
Jogo mu mais atraente para jogadores novos Ain 
tenção ora consegui modemizar o hobby, mas tam- 
bém manter o câmia clássico — uma intenção bem 
sucedida. Com chegada de ts novos hos básicos 
no alo ano 2000, Dungeons & Dragons voava a 
Herr as Uta ds mais vendidos. E não oi muto 
ren quando, um ano mais ar, a Devi Livraria 
— púncipal tora do gônero emnasso pas — pub 
cou sua versão tada trazendo para cá a “Fire 
020” Empucotampo, DD destonava Vamplmcoma 
O RPG favorito do Bras 

Apesar de sua intensa recon rtormuação o 
Jogo anda epa algumas mudanças em suas regras. 
— mudanças poquenas, mas sigicalvas, Os produ 
tosrodiicados eram a “eção 357. No Brask,após o 
vo do Jogador agora temos o Livro dos Monstros 
35 emportuguês 

Ora mas não devera sor o Livro do Mestre? 
Esta não aa segbência natural? Na verdade, una voz 
que o LM fo mai profundamente alrado em sua 
versão 3.5 — nte 5 três, fi aquele que recabeu 
ral matr eta —, a era tomou a decisão da 
taçar antes o Livro dos Monstros para ear atrasos 

E que lemos de novo et orcs, kabolds é 
dragões? Todas as crituras da versão anterior estão 
qu aunizads para as novas regras 35, comam 
lanças do alenos, perícias e classes Tomas alguns 
talentos novos, orignarios oeiras importados coma 
o Savage Species coma GopoAvassalador (aci 
rapodefasbrum ataque que lança oponente longe) 
Fabricar Const (para aqueles que se perqutavam 
comoos goles eram fetos 

As estais de jogo ds curas prcamen- 


Jogo: Dungeons & Dragons 
Editora: Devir 

Formato: 320 páginas em cores, capa dura 
Preço: R$ 82,00. 

Jioma: português 


te do mudaram, mas agora trazem informações ade 
on, coma Bus Basa e Ataque da criatura (sem. 
modificadores de Força tamanho je bérus para Agr 
ras, ataque simples ota Estas Informações facilitam 
trabalho do Mestra quando ol deseja que uma cra- 
furafaça um tipo do ataque particulas 

Monstros que podem ser usados como persona 
gens jogadores agora têm regra mais completas, com. 
alustes de hablidades, descrições de traças raciais e 
ajustes de nivel adequados. (Não, você NÃO pode ser 
um Tarasque..) 


So poucas criaturas novas, mas algumas va 
emoção 0 ovtáveis, consta nieigerts muto 


poderosos, criados pelos deuses para funções aspect 
as; 08 giherai e park, periqnsas haiants do 
Plano Astral e do Limbo. Um novo tipo de “criatura” 
aparece: o Ervame, formado por mutas crturaspe- 
quenas (insetos, ratos, morcegos..) que alacam em 
Qrupo, seguindo regras especificas (espadas e flechas 
ão são lá muto ficientes contra um ensame) 

Alguns monstros oferecem, além do exemplar 
padrão da raça, um espécime mais perigoso, com 
progressão ou níveis de class (um de meus favortos. 
& o devorador da mentes tlicairo), Esqueletos e 
ums mudaram para modelos. 

Praticamente todas as criaturas tm usrações 
próprias, com exceções perdoáveis (não precisamos. 
do figuras para imaginar um leão, cavala e outros ani 
mais normais). As novas imagens são excelentes, em 
especial o balo,sucubo e dtade (abaixo). À versão 
nacional ofereça desenhos um pouco reduzidos, para 
manter o mesmo número de pagas (estos trazidos 
o Inçlós para o portugues sempre ficam maiores) 

A mudança que remete val ajudar (e muito) 
são as regras para or naves monstros ou progredir 
aqueles que já item, As expácações estão mmoras. 
mais cletaadas, omecendo tudo que o Mestre pr 
isa, passo a passo. Mesmo mudanças de regras, 
coma 06 subtipos novos e hablidades especias, são 
as verdadeiras ólas do fo. 


Tantas mudanças e acráscimos aumentaram o 
Livro dos Monstros em quase 100 páginas, entre ex 
tos, imagens e tabelas. À versão da Devi está muto. 
próxima do original importado, com excelente qualda- 
de de impressão Não existem grandes mudanças na. 
tradução dos nomes outermos (com raras excaçõos: 
dragomne virou . raganado?1) 80 too em geral está 
muto bem cuidado 


Não custa repetir uma advortência da própria 
Wizards quem possui o veiho Livro dos Monstros 3,0 
NÃO procisa adquira nova versão. As mudanças não 
são suficientes para justificar uma nova compra — 
especiaimente no Brasi, ande quase todo omatrialde 
DBO pubicado ainda pertence ao sistema anigo Não 
se alarmo, nem sinta-se enganado: 0 LOM original 
anda tem muto co pela frente 


St você faz questão de se atualizar, mesmo as- 
Sim não precisa gastar com um ro novo. Manuais de 
conversão estão disponheis (em inglês) no sie oficial 
em wow. eizars com/dotauilasp?x=dnd/ nd 
200307189. 

Agora. se você ainda não havia adquirido seu 
amplas. sorte sua! O Livro dos Monstros 3 é um 
dos melhores ttuos de RPG disponíveis no Brasi. O 
preço pode ser pesado, mas vale pa extrema qua 
de. Rogerio Saladino 


= 
It In as são simples demais. Você apenas clica no 
migo & observa sou em atacar ese 


ais desse negócio de MMORPG?” Sim, mais desse 
negócio! Alem de serem os mais populares jogos de 
RPG el também aqueles com mai 

lançamentos mensais, E nada como falar deum dos. 


idos mais populares no Brasile Ásia 


Para quêm gosta de brigar com outros jogadores, é 
car qualquer um — basta apertar td 
pode 


possivel 
Ci o clica no jogado O jogae 


03 na Coréia, desenvol 


MU Online chegou em 24 ; var sem nenhuma poalzação Já o atacante, sd 
do pla Weber, fazendo sucesso imediato, Come aloe pas 
Li ese g Ência e pode deixar cair um item. Depois de matar 


nas Lanhouses — afinal, é gratuito. Quando os 
fogadores compararam sua qualidade gráfica com 
outros títulos grátis, não foi dilicimigrar para ele 
Apesar de suas qualidades, MU é um RPG Online 
de ação. Tolalmento 


muito jogados, o personagem 
oma um Player-Kilr e fica com 
seu nome em vermelho. Para quo 
não gosta dessa chateação de 

fogadores da niveis multo maiores 
matando ouros, existem servidor 


) grande Império raia ordem e paz para o contr Aglidade 
e de MU, mas isso foi há vários milênios, O Império ceia Negr 


20, enquanto o Fet- 
começacom 18 
ca, com ele a harmonia. As regiões foram dividh- 18, Quando passa de nh 
Cavaleiro ganha dois postos da 
4 Poor Fico e 05 da Energia, & 
foi porsuadido pelo o Felicio 1 de Poder Fisica 
» Demênio da Escuridão. de Energia. Cada classo também 
Mas Antonia fl traído, 8 MU folenvo pamentos especias que 
ud Agora, ALGUM brav dom usar, é passar de 


contar as Oto pedras que podem selar novamente “nivel ofrece po 


ogadores de nível 100 podem cl 
guildas, o elas podem lutar com 
ras quidas. Quando acontece 
uma guerra entr guldas, 05 pers 
podem se destruir sem 
perder pontos de experiência 
das guias, as praças das cidadi 
feias vros para 
itens. Outra 


guerreiro deve ee 


Kundun em sua prisão. Será você mentaras 


o próprio A Fada domina ma compra e venda d 


ma história legal e supor 
fogo. Em MU não exista nada para fazer além de tee cura, enquanto a mágica 
ratar monstros e plhar seus tesouros. Os jogadores do 

não participam da história do cenár " 


as sem ligação com 


opção são o 
Jogadores que 
óvidindo os port 


gt 6 combat, Já os Cava 


A 


) contista de MU est mai paraa Oceania que Jr gastam Portos de Maça FERRARA consso,munsorrazonçoes oe 


à Lugar pequena, pode ser per es Parsspors qiesão tração. Não tem aventuras, n 
a de jogo (em ulos Of sado: e tom uma tem muita conversa 
ds pico qn ma com a perca Estranho? E brio do naçÃã 
Existem duas áreas básicas, cada uma com ia dão class RCA e parti para caçar monstros 


ba 
através do sie oficial, mas 
existem gran 


cidade. Em Lorencia fica a cidade dos Cavaleiros e Colocounas armas. Portalar em 
O jogo); a em Nora, Diablo, não fica a impressão qu 
a casa das Fadas. Há outras áreas, mas apona vo a de MU 
rs em niveis mais elevados. Cada 

area tom monstros diferentes, só, Não há mis 


Felceiros (ande ee: 
atual 


viu mu 


avançam sua história o olerncem 
um fato novo, MU é estático. A 

mo à invasão 
na verdade 
rados 


e uma quarta classe espe 
o Gladiador Mágico. Quan. 
do um jogador chega ao 220 
ato habilidades: mia 

mbale, Agilidade 


os 
Poda a quan 
a chanca de 


são simp 
Horda Dourada. que 


63d, pode parar e construir um novo 

Wmigos; Pod como Gladiador Mágico — uma 
Pontosde mistura de Cavaleiro 

com poderes d com 

maçãs, reco 

os para hablidades po nivel. B 

roubado. também, e nã fosse, quem a começar 

go todo mais uma vez só para joga comum 


eram 
que debxavamcair itens p 
ata a MU um mundo mais ind 
Agora é bom emb 

quantos Pontos de Vida e Magia outros jogos pagos. 
manter os jogador 


Por Y 
novas MU Online diiciment pode ser comparado ao 


Magia. Três classes bás 


ate 


Cavaleiro Negro, o F 


são diferentes em suas hablida 
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te Oficial: www. muonline.com/ À. Cuando Sdem dás oidadas 6 paradaia — ru ção, encontra aqui. Fabiano Silva 
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E AA A 
iperdadelra grande batalha do RPG 
L 1) > 
Classico(: 
+ À ' 1 ma 
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O Brasilestá sendo invadido por uma nova 
onda cultural: invasão oriental. São desenhos, 
filmes, jogos, livros, RPGs, cards... não é 
primeira vez que o Japão chega com força por aqu, 
mas a influência nipônica nunca foitão grande 
entre os jovens. Convenções de anime e mangá são 
sucesso de público, dlrando de tado outros. 
antigos icones culturais, que vinham principalmen-. 
te dos Estados Unidos (dá para comparar o 
sucesso de uma AnimeCon com uma Jedicon ou 
Encontro da Frota Estrolar?) 


Mas nem todos estã eizes com ssa 
Invasão. No meio RPGista surpiram focos de 
resistência, começou uma guerra entr os praticantes 
e RPG tradicional os Jogadores do Bulos inspirados 
emanimomangá — estos limas muto mais ortes 
aqui que nos Estados Unidos, pais de arigem do jogo. 
A primeira batalha ainda não oravad, mas espera. 
separa breve um cotronto tr jogadores amados 
comrépicas plasticas da Nars espadas de espuma 
com mde comprimento, E nos jogos eetróicos? 
Eles não escaparam 


Ho dois gêneros em dierentes da 
RPGs eleiróicas ocidente orntais Os 

OS representam cnários mais tradiionai, 
clássicos, com elementos ja testados e aprovados 
anos anos de campanha. Já os orientais trazem 
concolos o infubncias mals modernas, os jovens. 
consoguem se identica mais taclmente com elos. 
Ambos têm muta coisa em comum, mas estos 
ilerentos e jogadores diteretes, lda é ic 
encontar quem goste dos dois — mulas vezes por 
puro preconceito, Mas oque são asse dois estos, 
a quais as dilerenças entre eles? 


Chamamos aqui de“ 
eletrônicos que vieram diretamente dos RPGs de 
mesa. Suas insprações são conhucidas Ton, 
Rober Jordan, Lovecral Robert E. Howard outros. 
autores Começaram a ser desenvolvidos no inicio da 
tória das jogos elerônico, nas dcadas de 70 e 
BO, mesma ápoca que o RPG nasceu. Na verdade, 
erafáci encontrar programadores que também ram 
tas de Mratua de tantasia. ou jogavam DEL, ou 
ambos; como você acha que sur 
associação do RPG com nerds da comput 


clans” os jogos 


O mode usado por esses jogos também foi 
tado há bastante tempo, em RPGs eletrônicas que 
marcaram sua época. Um des, a Cabra Dourada da 
88, eramos famosos RPGs de lexo — ainda sem 
imagens, você apenas diiava comandos e recebia 


rala os resultados em loma de contos, como um 
Iro-jogo Um grupo de aventureiros explorando 
cidades emasr umprindo missões, 


enfrentando chefes de fase, até encontrar o grande 
ral para ganhar o joga. tudo sso em combates 
portumo. A maioria dos los usava esta fómuia, 
até hoje amais popular do mercado, RPGs 
radilonais inda eistem, mas em mumer cada vez 
menos As empresas agora preferem jogos de ação 
baseados em fantasia, em vez de RPGs, que são 
mais caros e vendem menos. 


fas que órmula é essa? Um bom exemplo 
de RPG tradicional é Knights ot OK Republic. O 
Jogador tem a oportunidade ce mudar história 
Sependenda de suas ações — isto 6, le interpreta 
um personagem. Não chega a sertão Ivre quando. 
um joga de mesa, á que computadores são ainda 
muito limitados se comparados a um Mestre de 
carne e 0550: mas é possível para o jogador 
escoar seu próprio caminho, em vz ce iar 
preso a um roteiro pré-determinado, 


É oque chamamos de jogo não 
Ingar Est uma hstória 
principal, mas ojogadortem a 
opção de segui vários rumos, 
realizando assim chamadas 
side-quests” Outras. 
escolas são perméidas, 
TO as arma a Usar, a (e grupo se ala, 
Dem diterenta de outros Jogos, que oferecem 
colhas mas estas não modificam o 

desenvolvimento ca avartua, apenas seu 
final Em KOTOR são vários jogos em um, cada 
partida resulta em novas escolas  histias 
ereto, A verdadeira não-inaridada, que 
Poucos os conseguem olercer com 
perteção: entre eles termos Baldur" 5 Gate, 
Planescape, e Falout 

Mas toda essa não lngaridado só existe 
quando 05 jogos têm grande ênfase na versatade 
Falando em Ingua noemal, não bastam mutas. 
opções de diálogos, é preciso havar jogado A 
mesma missão precisa de várias soluções, de 
preferência com e sem combate Assim, para otter 
umlem de um NPC, você poderia negociar, 
ameaças, roubar ou lutar com ae, Sem estas opções 
(etalvz mais algumas), um jogo ser considera 
o inear a imita por jogadores de mesa. Jogos 
na década da O j nam essa versaiidado — do 
maneira mada, mas estavam lá, coma no ótimo 
Questtor Glory 

Ora caracteristica importante dos RPGs 
tradicionais é o seu “realismo”, mesmo quanto a 
coisas que não existem, dogos de fanasia seguem o 
padrão de Token ias lém oreas pontiagudas, 
as múnca mares que a própria braça do e! 
Jogos de ioçãocienblica são mais rigorosos, usam 
elementos práximos do real — ou uma ciência 
convincenta, Naves espaciais têm designs 
lásicos, mals práticos é mens estéticos, 


Parafinafzas um bom RPG tradicional é 
personalizável, nada da personagens que só usam 

Bspada e pronto, Um personagem que só sabe luta, 
ou só sabe lançar magia, é considerado ndmentar 


afral, APG de mesa 
permite construir um persona- 
gem de qualquer po, com 
quaisquer habilidades ou fraquezas 
(dependendo do que seu Mestre 
permi, claro). Assim, você pode. 
escolher desde um manjado ando 
quemiro com machado, até algo. 
absurdo como um gromo bárbaro, um 
meso-oro bardo ou um gobin paladino! 


RPG clássico anta se aproximar 
ao máximo do RPG do mesa. trazendo 
seus elementos para 0 computador ou 
videogame Quanto mais decisdes para 
o jogador e menos para a designer do 
game melhor As açãos do personagem 
levem ter consequências durante o 
fogo. a diterentes ações precisam gerar 
erntos reações, Para os veterano, 

um APG game sem estas caracter 
ticas não é RPG, apenas um joga de 
ação ou aventura com etos e anões 
— o que alé certo ponto é verdade; 
mus jogos atuais clamam ser RPGs, 
mas só encontramos alia careca dos os. 


Por outra lado, o próprio RPG mudou, seus. 
fogadores mudaram — e suas versões eletrônicas, 
ão. inda seguem os mesmos principios de 20 anos 
alrás, são fios para os mesmos veteranos de 
sempre. Quem melhor consoguiu porceber as 
mudanças no pública e levá-las para os jogos foram 
os japonases não sendo surpresa que seus jogos 
sejam um grande sucesso entres jovens 


A primeira impressão é aque fca — ga 
primeira impressão de quem não conhece um RPG 
retal choque. 


Ele podem ser chamados de 
“orientais” porque são produzidos em 
vários pases da Ásia; mas a estética 
atotada por todos nasceu no Japão, 
comos primeiros APG para 


IM AM AM ARM 
APA AM A, 


A 


Japoneses ão ou mais impos 
narrativa — por isso seus per 
são sempre chocantes. Cabelos cromáticos Trajes. 
desiguais. Armas mirabolantes. Vale tudo para tormar 
um personagem ierente único. marcante, Sejano 
meios do games/anime/mangá, seja na própria vida. 
reat algum 
epsnitados me 
O objetivo de um RPG game é o entreteni 
mento, o escapismo, a fantasia: levar o jogadora 
outro mundo, distralo do estresse da vida real (que 
é bem severa na Japão, seja para estudantes ou 
trabalhadores) Então, não há qualquer motivo para 
segui “tradições toldenianas” ou adotar visuais 
cdêssicos — heróis, vilões, manstro, cidades & 
veicula precisam serbelos, não historicamente 
acurados ou funcionais Brandir uma espada do 
tamanho de uma porta cortamenta não é possível 
mas é sempre impressionante. Lançar uma magia. 
que escursce os céus e conura um ração cósmico 
apenas para matar um pequena gobi seia 
exagerado na Terramódia, mas normal em qualquer 


ad 


Falout 


Fal Fantasy, Exagero visual extremo é a marca dos. 
games/anime/mangá. 

Enquanto os RPGs ocidentais são orientados 
para veteranos, ts de clássicos, os orientais 
definiram com clareza que seu público-ivo são 
crianças é jovens, entr 7 e 18 anos. Não é sem 
motivo que eus protagonistas são sempre 
adolescentes, ou mesmo crianças de dez anos. 
armadas com machados e matando monstros, coma 
se fosse a coisa mas normal! Afinal, um jogador de 
poucaidade pode sa identificar mais facimmente com. 
alguém de mesma idade, com trajes e maneiismos 
parecidos. isso também vale para os tomas das. 
historias responsalidade, amizade. lealdade 
contiança, obrigação, romance, maturidade. os. 
mesmos dramas vividos por qualquer jovem. Salar 
comando é apenas secundário 


Veteranos fogem de jogos assim, alegam que 
ferem histórias mais densas Mas os japoneses 
dos? Não totaimente. Assim coma 
“estem aqueles que preferem jogos adultos, existem. 
aqueles qui preferem estórias mais leves — multo 
ais do que alguns gostam de adm 


p 
estaiamem 


dh 


Falando em história, games japoneses têm. 
um visão bem diferente de como eia deve ser 
contada — aqui, a iberdade e não-inearidade são 
sacrficadas em norma do um enredo mais rico 
envolvente Você não tem tantas opções para mud 
finais, realizar side-quests ou customizar seus 
personagens, mas 0s autores se empenham muto 
mais para tomá-ios cativantes por simesmos, O 
fogo acaba mais parecido com um time interativo, 
sendo que o jogador apenas venca as lutas, sem 
interferir quase nada com a própria história Isso 
basta para que mulos rejetem Final Fantasy é 
simbares como RPGs “legiimos”. 


Então começa a batalha: ocidente o orient 


A primeira grande divergência é quanto ao 
visual, De um lado, os tradicionalistas odeiam 
cabelos espetados, roupas cinco nômeros maiores 
cabeças que nenhum pescoço consegue suporta. 
De ouiro lado, os gráficos reais são demasiada 
polidos e perfis: basta ir à esquina para encon 
uma igreja parecida com aquela que siste no jogo 
Qual é melhor paraum RPG? 


Ambos, tuda depende da proposta. Para 
público acima de 18 anos, com clima pesado, 
estranho  antclimax um her) tipicamente mangá. 
Já um game mais leve, para um público jovem, pd 
que não “brincar” coma gráficos, criando ima 
oterontes e divertidas? 


O visual de RPGs ocidentais segue 
strações clássicas, que lembram pinturas da. 
Renascença, Aqui destacamos os trabalhos de 
Larry Elmo, que produza algumas as melhor 
rações para os vros de Dungeons & Drago 
Hoje em dia, o próprio D&D usa imagens mais 
modermas, mas aínda bastante fotográficas. 
“8 05 orientais, claro, preferem olhos grandes, 
cabelos coloridos e SDs — "Super Detormeds”, 
os famosos “RPGs com eriancinhas”. 


RPG Ocidental vs. Oriental é o mesmo qual 
Realismo vs Licença Poética. Nenhum guerreiro 
normal poderia manusear espadas ão imensas 
quanto Cloud e Sephirt, herói e vão de Final 
Fantasy VIL Mas é daí? Elas são chocantes, 
visualmente atrasntes, e tornam seus portadores 
marcantes. Qual o problema se são inverossimeis 
Estamos falando de mundos onde existem lagar 
voadores, pelatinas assassinas e pres ineligent 

mesmo quando alguns tentam explicar um dragãd 
cientficamente), RPGs orientais abusam de 
exageros e iberdades em nome de uma história 
vibrante, enquanto os ocidentais preferem abord 
gens mai sóbrias,toldenianas. Imagine, por 
exemplo, se em Temple ol Elemental Evo avatar 
St Cuthbert usasse uma armadura amareta, um) 
machado 666 e um topete colorido maior que a! 
propria cabeça?! 

Outro debate: Teen vs. Maduro — ou, 00 
iriam os mas radicais, RPG Infant vs. RPG de 
Velho. Os jogos japoneses tendem parao teen 
personagens, Seus traes, suas aventura, seus 
finais. Não é um problema ou falha, apenas não 


die, resido e tradição Jãos 
ser maduros em sy enredo, 
órimo de civesão. Con 
ais ou psicoios 

guns tu 
profundos” que 
detao 


ocidentais gostam 
que nem 

polias, s 
qualqueru 
tenta 


aga! Blizzaga! 


Assim, mais que a ques: 
cos e espadas desmedidas, tudo se e 
tão da Lierdado 


aumag; 


oro já foimene 
dental 

a personagem. 

m her ado 

mentos, infuencia as reaçõe 


entes 
erentes 


RPG astálicos como Xeno 


olerecem menos opções de 
intoratividade, mas com histórias 
pe e personagens muito 
mais elaborados 
muto destinos para interter e muitos finais por 
ver. Mas, sendo tantos elementos, nenhum del 
pode ser desenvolvido profundamente — seria 
Impossivel proparar uma “cutscene” (cena espa) 
ou Inemtográfico para cada ato Sim, 


mulas pequenas h a; mas parteipar 


do uma “sidequest”oleroca como prémio apr 
alguns Ren, algumas inhas de diálogo e, com corte 
uma pequena cutscene” Ainda a mesmissima 

fórmula empregada em Dark Sun há mais da 5 ano 


Amalorados RPGs 
oleração para constru uma história Interessante 
a Uma ist 


fogao ão eg como na cinema, com a drença de que “time 
sola um sã. Dee ogo — SÓavança quando jogados vence as lutas. Po 
artes paras jogadores, mas cl e Xe ouras Empresas o 
aro para 05 autores. Escrever um a protunda Bs com personagens fixos e histórias insares, 
il duas cmi, não, ca muro complicado. mudando apenas os momertos fra, quando uma 
Muta er O ro dns prego 


Vo gude less JC ras ias lo 


our aos atos rm nesta sono” QUEM É O melhor? 


ndos. ASS 
oras isto 


quanto ma 
5, rotor 
Jogo. Pode até so 


opções 


Warera 


ranhamente amaia 


o molhar estilo de RPG eletrônico va 


nado, porque não el não existe. Cada um é vota 
para determinado gro da jogadores, 
Influências, ess a est O verdadeiro 


RPG é aquele que traz mais dersã 


dedo, acusando 
fanático tem 
vertadoseiroo (enquant 


ser detido... 


..ou vingado. 


Heoryllia levantou a cabeça com ex 


ço, tentando olhar em volta. O pescoço dolorido, pressionado pelas grossas 
cordas que envolviam seu corpo inteiro em intrincados más 


Seus pulsos em carne viva samgramem 


maçãs do esforço inútil de tentar se libertar. A pedra fria gelana suas costas 
muas. Sua intimidade exposta de forma vulgar 


Horyilia era uma nobre, Uma jovem pertencente à tradicional família Walkrikk, dona de mais da metade dos ne 


sócios da cidade. Onde havia dinheiro em Caluda, segunda maior cidade do reino de Pallorab, nas montanhas Lammestull 
havia o dedo de seu pai — Arrhoy Walkrik 


Justamente por isso manteve à controle e, na verdade, sequer se surpreendeu quando deu por conta de que 
estava sendo sequestrada. Não chegava a ser um fato assim tão incomum, embora poucas das tentativas tivessem 
sido realmente bem sucedidas, Invariavelmente seu pai acal 


a encontrando algum grupo de aventureiros heróicos 
“au gananciosos o suficiente para aceitar a dexafio de rrazê-la de volta em troca da larga quantia em moedas de 
ouro oferecida como recompensa. Era sempre aim 

À garota só percebeu mesmo que havia algo errado quando o lider dos encapucados, um homem alto e e voz grave, 
adespi e a deitou muma enorme mesa de pedra e rja de mancha negras reiequidas. Sá viu que alguma coisa estranha 


estava acontecendo quando o memo homem a amarrou na tal mesa com cordas grossas e bateu-lhe no rosto três vezes 


quando tentou ameaçá-lo com seus impropérios costumeiros para esse tipo de ocarigo. Mas 1ó teve consciência mesmo de 
que estava realmente enrascada quando viu sobre s, na forma de uma imagem gigantesca esculpida numa enorme rocha, 
a representação de Hallophorukk: à Grande Deus Demônio. O Coração Negro. O Senhor dos Sacrifcios 

Por azar ou força do destino, havia caido nas mãos dos cultstas secretos de um dos mais terrêvis seres informais. 
Mesmo o culto tendo sido proibido na região há séculos, pequenos grupos insisciam em realizar cerimônias em sua home: 
agem. As lendas diziam que quando 2000 almas fossem sacrificadas em sua honra, Hallophorukk voltaria de seu exílio 
para finalmente tomar as Montanhas Lannestull para si. O que todos achavam ser uma tremenda bobagem. 


Com exceção dos cultistas, é elaro. 


Mesmo assim Horgllia aguardow ansiosa chegada dos aventureiros. Tinha certeza que mais cedo ou mais tarde 
um grupo apareceria como das outras nezes. Ou mesmo um paladino ou bardo solizário que tivesse ouvido a bistória de 
sea rapto em uma das tavernas da cidade. Se imaginou montada na garupa de um cavalo branco e por um instante até 
imaginou que poderia se casar com seu saleudor. Se ele fosse bonito, é claro. 

Mesmo quando os cultistas retornaram e formaram um círeulo às sua volta, entoando palaeras estranhas e 
balançando a cabeça freneticamente, Horyllia continuava olhando em volta, esperando ouvir 05 passos de um cava- 
lero de armadura. 

Mesmo quanilo older ls cultistas apareceu, mu e banhado em samgue verde, segurando um enorme punha, Horylia 
sorri, imaginando a cabeça do homem louco rolando, decepada pelo enorme machado de um brirbaro bondoso, 

Mesmo quando o punhal desceu certeiro atmavesando seu peito e dividindo seu coração ao meio, Horyllia ainda 
não havia se dado conta do principal, 

Aquela não era como das outras vezes, 


| Eno plano infernal onde estava aprisionado há nm tempo que, para ele, parecia ver uma eternidade, Hallophorukk 
se deliciou com a alma da jovem nobre 


Ea esperança, que conservar em seu conação até o ltimo momento, tornon-a ainda mais doce 


crifício 


| Bandos de homens-serpente reunidos no extremo, realizado apenas poi 
5 icuiilos ocultos, assassinando vítimas pessoas é criaturas de tendência Malign 
| pira restabrar a glória de Sszzaas. o recomendamos de forma alguma qu 
Grande Corruptor. Clérigos hobgoblins e sonagens jogadores de 
Miúgbears sacrificando elfos para o cruel q Neutra. Na verdad ema: 
Ragnar. Cllltos secretos de monstros, x pera NENHUM person ond 
] EOtpo guia alma, caçando e matando ví ão para vilões. e ponto! ções que variam desejos e prefe: 


mas para Megalokk, Deus dos Monstros. 


Talvez o mais cruel de tod im O Ritual DD: uma vez consumado o sacrifícis 
o os de seus servos. Mas, enquanto aq : solado Tod 
stuma ser ofereci- . como Azgher, Khaltmyr  Thyatis exigem j 
mo ur silos na forma de devoção, votos, ju Sr á 
mentos e atos de nobreza e bondade, deuses celebrante cert e Pontos de Exper 
aro, que de alguma form 1 malignos como Keenn, Megalokk, Ragra ncia ai tapas quanos Es um saci 
Que tipo de prazer ou pe um sacrif feitos apenas com o sofrimento de seus te ção. Se tive recebe 
cioh o concede at 45 vos. Eles demandam vítimas He ld Pontos de Exp ia pelo sacriffc 
maligno, não se Um “sacrificio” , portanto, um ritual lém dos ajustes na tabela “Condições 
das almas sacrt nvolvendo a marte de uma criatura viv Sacrifício” ao lado. Se falhar, recebe apenas 
dem o sotnmen ntelipente. Qualquer ser vivente com int 1a PE e os ajustes da tabela. Toda 
es vestes pura ser nacrific mon: uma. msumado o sacrifh 
gos em ritos. Um bando de goblinóides furos. Teologia : 
y 
Condiçõe Toda 


mente agradará a Ragnar, enquanto 
vii para impedir suas consequência: 
p lar sui 


Este atigo oferece mecânicas detalhadas. mas em honra à Kecnn — mas tais mortes não não se aplica esse sistema de jo 
para sacrifícios em Dungeons de Dragons, são consideradas sacrifício, Ritu 
3D8T e Sistema Daemon, bem como su iorados com Uma cerimênia ndo mais d 
a da uma: o celelante faz um tes 


ru escolhida. Em 


Uma ela é satfficada a Ragnar 
pe seis morador 


Condições do Sacrifício 
Condições do Sacrifício 

O ceeante é um cult da divindade celebrada 

O celebrante é um servo ou devoto da divindade celebrada. 


O celebrante é um sacerdote (possui Clericato) 
de uma divindade malign: 


O celebrante é um conjurador de Magia Negri 
ou Magia das Trevas, 


Mais de 10 pessoas estão presentes à cerimônia. 
Mais de 100 pessoas estão presentes à cerimônia. 
A cerimônia dura pelo menos uma hora. 


A cerimônia é conduzida em uma área sob; 
o da magia Conspurcar. 


A cerimônia é conduzida na presença de uma criatura +p 
ou monstro incomum, fortemente ligado à divindade S níveis ou DY 
celebrada (um vampiro para Tenebra, um homem. dacriatura 


serpente para Sszzãas..) 
A vítima tem até 6 níveis ou Dados de Vida. 

A vitima tem ente veis ou Dados de Vid: 
A via tem 16 ou mais níveis ou Dados de Vida. 
A vitima é uma Pessoa Comum 

A vtima é um personugem Novato 

À vitima é um personagem Lutador 

A vitima é um personagem Campeão. 

A vitima é um personagem Lenda 

A vítima é de tendência Bondosa 

A vitima tem dois ou mais Códigos de Honr 


A vítima aceito voluntariamente ser sacrificada 
(para salvar ou proteger alguém, cumprir uma promessa. 
agradar à divindade celebra 


A vítima foi torturada durante pelo menos 24 horas 


A vítima é um servo ou devoto de uma divindade rival 
(um paladino de Khalmyr sacrificado a Ken; um 
clérigo de Azgher sacrificado a Tencbra) 


A vitima é um conjurador de Magia. 
Branca ou Magia da Luz 


A vítima pertence a uma raça ou classe desprezade 
divindade celebrada (um elfo sacrificado a Ragnar 
um humano sacrificado a Megalokk). 


A vítim 
do plano de on 


+ 1 PE para cada 
2 pontos de 
Resistência. 


+5% 


% para 


Um demónio surge rte deles leva vida: 
para servir à mulher- dos com noies, comes 
por sua u plebeus normais, mas à noite entosd 


capuzes, Do mais famoso herói 


as cerimônias. Estas 


s e Restrições de u 
Poderes Concedidos. No entant 


gos Heróis, da Honest 
de Magia Branca ou Magia da Lug 


Vantagens: recebe Manipulação 


O Prêmio ma Vantagem Únie 

ERA nd E dad à divindade escolhida — e aseim Desvantso ma 
a pelas forças do mal de acordo comatabelu. Aindaem ID&T, um sacrifício o ci usados de M 
por Sucaficos” Note que”. pode se realizado para que o celbrante con. uma Amas 


+ Cultistas podem 


rece recompensas diferen er mágico, ou lançar uma magia mo 


DD): após os ajustes, compare o resulta pelo custo normal em Pont 


de Experiência, cada PE obtido vale 5 Pontos 


da ea do Religião com o valor na tab de Magia, que são somados nos PMs atua « são iu 
Daemon: role 1d1OO e acrescente o resul: do celebrante (podendo exceder seu to 
tado da rolagem de Religião ou Teologia, inch sses PMs adicionais devem ser usados até 
do os ajastes, Compare com o valor na tabela. 24 horas após o sacrifício, ou serão perdid 
3DAT: este sistema não consta aqui pe «Cute 
que sua recompensa em Pontos de Experiência (Cultistas qHs2 em testes de Manipulação par 
já aparece na tabela anterior, “Condições d + Cultistas têm Boa Fama entre 
Sacrifício”. Estes PEs podem ser empregados Um culta reverencia deuses maligmos.00 nos que reconhecem sua aura 
para conseguir mais poderes (aumen fazendo oferendas e rim 


ando Vantage 


ingredientes exóticos (para fabricar itens mági 


Característica Suas ati 


regras nocmais para uso de Experiência vistas. nosos; quase sempre esses atos envolvem dor m 


» Manual 3D&T. Note que, & 


Recompensas por Sacrifícios 
D&D Daemon Recompensa pelo sacrifício 


1070 Umamagia benéfica de 1º nível, arcana ou divina, é conjurada sobre o celebrante durante 24 horas. 
Exemplos típicos são Armadura Arcana, Compreender Idiomas, Dissimular Tendência, Escu 
Proteção Contra o Bem, Santuário, Suportar Elementos e outras, 


Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas | serve ao celebrante durante 24 horas, 


a magia benéfica de 2º nível é conjurada sobre o celebrante durante 24 horas. Exemplos típicos são 
2 Contra Flechas, Resistência a Elementos, Ver à Invisível e outras. 


Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas | serve vo celebrante durante 24 horas 


Uma magia benéfica de 1º nível é conjurada sobre todos os participantes da cerimônia durante 24 horas. 


Uma magia benéfica de 3º nível é conjurada sobre o celebrante durante 24 horas. Exemplos típicos são 
Circulo Mágico Contra v Bem, Dificultar Detecção, Deslocamento e outras, 


Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas 1! serve ao celebrante durante 2 


Uma magia benéfica de 2º nível € conjurada sobre todos os participantes da cerimônia durante 24 horas, 


a magia benéfica de 4º nível é conjurada sobre o celebrante durante 24 horas. Exemplos típicos sãe 
Pele Rochosa, Invisibilidade Maior e outras 


Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas IV serve ao celebrante durante 24 horas, 
Uma magia benéfica de 3º nível é conjurada sobre todos os participantes da cerimônia durante 24 horas, 


Uma magia benéfica de 5º nível é conjurada sobre o celebrante durante 24 horas, Exemplos típicos são 
Santuário Particular, Vôo Prolongado e outras, 


Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas V serve ao celebrante durante 24 horas 
Uma magia benéfica de 4º nível é conjurada sobre todos os participantes da cerimônia durante 24 horas 
Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas VI serve ao celebrante durante 24 horas 
Uma magia benéfica de Sº nível é conjurada sobre todos os participantes da cerimônia durante 24 horas. 
Um extraplanar maligno conjurado a partir de invocar Criaturas VII serve ao celebrante durante 24 hora 
Um extraplanar maligno conjurado a parti de Invocar Criaturas VIH! serve ao celebrante durante 24 horas. 
O colebrante recebe um bônus permanente de +2 em uma de suas Habilidades ou Atributos. 

Um Desejo Restrito é concedido ao celebrante 


O celebrante recebe um familiar, como os magos e feiticeiros. Caso já possua um, u 
poderosa (canforme as regras para familiares alternativos) surge para substituí-lo, normal, 
matando e devorando seu an 


O celebrante recebe um bônus permanente de +2 em duas de suas Habilidades ou Atributos. 
Um Desejo é concedido ao celebrante 


O celebramte é permanentemente transformado em uma criatura poderosa, ligada à divindade, 
bm ajuste de nível + 


O celebrante recebe um bônus permanente de +4 em duas de suas Habilidades ou Atributos. 
nível de experiência é concedido ao celebram 


O celebrante é permanentemente transformado em uma criatura poderosa, ligada à divindade, 
com ajuste de nível 44. 


como se estivesse gastando 1 Ponto de Exper 
e PE não p 


Blefar, Disfarce, Esconder-se,Purividas Daemon 


Esse bônus aumenta para +2 no 3º nível, e 


ência. No entanto, es: 


cad Custa: 4 pontos de Aprimoramento, 
Pontos de Vida: RS PY para s3 no 5 el O pon de Pao. 7 


Falsa Inocência: 


podem lançar Dissimular Tendência um 


nível, cultistas. 


Restrições: d 


por dia, como se lançada por um clé 


habilidade sobrenatural 


-ssário pertencer a esta classe 


Mestre de Cerimôni nível 


estígio para fazer sacrifícios a uma enti 
dada reali gn o Culto ciiipibsrncadoa cultista recebe um bônus de +4 em testes de 


maiores habilidades para atrair vitimas e reali- Conhecimento (Religião) para sacrifícia 


tar oferendas. Qualquer pessoa pode sacrificar Sedução: no 3º nível, cultistas podem 


vitimas por recompensas — embora tal atitu- — Iunçar Enfeiiçar Pessoa uma vez pe PE pi perícia para isto, 
de seja. com certeza, considerada mal Pretnid Ra 


omo se lançada por um feitice 
p temível: £ 


Requerimentos: pa igual o seu nível de cultist 


Manpuilar a cor de sua aura uma vez por di 


habilidade sobrenat 


ançada por um clérigo de nível 
eguintes critéri Servo do Mal: atrav 


E «eu nível de cultista, como uma habilidade 


ignos reconhecem 


a: qualquer Maligna olhar ou 


+Tend 


jorenatural Isto pode enganar qualquer pe 


um grande poder malig- so que tente 
no, mesmo sem saber exatamente qual. 
A partir do 4º n 


«Pp 


ricias: Conhecimento (Religiu 


2º nível: Mestre de Cen 


+ Especial; deve cultuar um deus ou ent m bônus de competência de +d em 


dude de tendência Malign Diplomacia ao lidar com criaturas m iesto 
Vdência Maligna. 


Dado de Vida: dó 
E 


edução 
lem lançar Enfeitiçar Pesso 


Perícias de Classe: as perfcias de classe q, Bênção das Trevas: no 

do Cultita (e a habilidade-chave de cada per fritar e aço por di 04d 

iria hã uma vez por dia, como se 
cia) são; Adestrar Animais (Car), Blefar (Car), Sultista pod 

ips de seu patrono maligno ( 

arce (Car), Diplo- vendo fazê-lo em vor alta) e 4 — ronbipoedeel 


Des) Funividade assim conseguir um bônus 


1). Offcios (In), 


lançada por um feiticein 


Concentração (Cons), Car 


gião) (Int), Cura (Sab), Di 


macia (Car), Esconder-s 
Des), Identificar Magia 
Profissão (Sabe So 


habilidade sobrenatural 


de s 


te de 44 em uma 
do, 4º nível: Servo do 
Mal. Atraves de seu sim 


Cuidado: qualquer ih , 


um pode ser um 


2 + modificador de Intel 


ta ( enttsto 
( maligno, mesmo 


as é Armaduras: o cult saber exatamente qual 


penalidades por usar armaduras mais pesadas em testes de CAR ao lá 
que um corselete d são aplicadas d com criaturas malignas 
perícias Equilíbrio, Escalar, Arte da Fu entra Z 
Esconder-se, Saltar, Furtividade, Prestidigit Uma vez por 
Sioe Acrobacia o cultista pode invoe 


Vida Dupla: a fim de ocultar melhor suas. u patrong 


atividades, o cultista recebe um bônus de nligno (devendo fa 
loem v 


O Cultista * D&D ID mun 


Nível BBA For Ret 


Especial 


1 “0 Dm a Vida Dupla +, Falsa Inocência 


0 0 43 Mestre de Cerimônia 


EE Vida Dupla +2, Sedução 


PALADÃ 
“4 Servo do Mal TREVISAN (dd 

MARCELO. 
DEBBIO (Dae 


Vida Dupla +3, Bênção das Trevas 


Bastidores 


são discutidos de o talhada no suplemento 
importado Book of Vile Darkness, o á Perversa”, Ele é citado 
no Livro do Mestre D&D com se fosse um 
BovD malignos: demon 


Book of Vile Darkness 
prestígio Ciltis 


re alma te de pode 
fones. No Estados Un 


O Reinapo D20 revela os segredos da principal 
área povoada de Arton, totalmente compatível 
como D20 System. São 256 páginas c 


* Tudo sobre es do Reinado, incluindo 

suas cidades principais, geografia, clima e terreno, 
costumes, regentes, guildas e orgas 
mapas detalhados, aventureiros e 


ações, 


os, 


* Raça, classe, nível e tendência de 
todos os personagens importantes. 


* 50 Talentos regionais, 


* Regras detalhadas para os 
a Praga Coral de 
de prestígio, o F 


matubar, 


e uma nova classe 


iro Vermelho. 


Procure nas ban 


ratias, ou em wwvdragaobrasiL com.br + 


sactalisma(ã uol.com.br * fone (11) 3051-5826 + fax (11) 3051-3295 


Casráro * Saladino = Tres 


E 


atenção; esta matéria pode'conter cenas de violência e sangue 


RESIDENT 


Uma cidade tomada por zumbis 
devoradores de carne humana. 


Monstros mutantes gerados 
por um virus mortal. 


Uma corporação maligna 
eliminando todos em 
seu caminho. 


VOBê vai MESMO querer 
visitar Raccoon City?! 


investiga estranhas ocorrên- 

endo cadáveres parcialmen- 

virados. Um grupo de elite é ata- 

cado por cães muito estranhos, sendo 
obrigados a refugiarem-se 


ps de Raceoon City, a poli- 
cias 


misteriosa mansão nos arredores da ci 
dade. Lá, descobrem que a antiga cons- 
trução esconde mais que simples as- 
sassinatos: zumbis, monstros mutantes 
e muito, muito suspense. Tudo orques- 
trado pela toda-poderosa e sempre pre- 
sente Corporação Umbrella, 

Assim teve início a saga de Resident 
em 1996, resu dos maiores suces 
sos na história dos videogames. O jogo não ape 
fas gerou pelo menos cinco novos títulos 
Entre continuações e derivados —, como tam 
bém inventou o próprio gênero “survival hor. 
Or”: pela primeira vez, games de ho 
ser tão assustadores quant 


or podiam 
filmes, levando ao 
surgimento de títulos como Silent Hc Fatal 
Frame, Não é raro conhecer pessoas que não 


Jogam estes títulos sozinhas à noite. 


Agora, logo após a exibição nos cinemas de 
Resident Evil 2: Apocalypse, trazemos s zumbis 
e mutações de Raccoon City para Açãe 


A CATÊSTROFE 
EM RACCOON CITY 


Em meadk 
cidade norte-americana de Raccoon City, os ci 
tas Edward Ashford e Orwell E. Spencer 
descobriram o que se chamaria” Virus Mãe 
ma descoberta com grande potencial para utili 
zações tanto medicinais coma militares. Suas 
pesquisas seguintes abordaram as inúmeras ut 

des « aplicações do vírus, que foi base para. 
série de lucrativas patentes, No começo 

os 60, 0x pesquisadores fundaram a Um 
bella Chemical Inc, que ra 


de 1950, sediados. 


dora 
idamente se tornou 


uma das maiores corporações do planeta. 


Perante a imprensa, a Umbrella é uma em- 
presa de pesquisas farmacêuticas que realiza 
andes avanços em mesdcina e qualidade de vida. 
No entanto, sob a fachada benevolente, exis 
contratos militares secretos com várias nações 
domundo. Os laboratórios da empresa abrigam 
Experimentos com armas biológicas e virais, que 
eventisalmente culminariam no'T-Virus. 


Durante ton; 
abrigado e 
redor do mundo — incluindo uma mansão nos 
arredores de Raccoon City: o antigo casarão na 
verdade esconde uma das entradas para um giga 
tesco complexo laboratorial subterrinco, cujas 
raízes avançam sob a cidade inteira. De fato, qua 
se toda a população local trabalha de alguma for 
para a Umbrella, 
muitos não sabem disso, outros são impedidos 


amos o segredo sujo esteve 
amos o segredo sujo e 


numerosas instalações secretas so 


No início do século XXI, 
“avanços na pesquisa e 
manipulação genética determinam 
o novo campo de batalha para a 
guerra entre empresas na indústria 
medicinal, Uma delas se destaca: 
a Corporação Umbrella, o maior 
conglomerado industrial dos 
Estados Unidos, Nove entre dez 
lares no mundo utilizam seus 
produtos. Suas influências 
políticas e financeiras abrangem 
todos os setores. 


Perante o público, a Umbrella 
Corp. é o maior fornecedor 
mundial de: 


* Tecnologia para Computadores. 
* Produtos Medicinais. 
* Cosméticos. 


Mas seus próprios empregados 
não sabem que o maiores lucros 
da empresa vêm de: 
+ Tecnologia Militar. 
* Experiências Genéticas. 
* Armas Biológicas. 


de revelar o fato por normas contratuais 


Em 1998, um acideme de laboratório fez o 
temido T-Virus se espalhar pelo complexo. Ci 
entistas e out 


funcionários foram transfor 
bis”. O caos também libertou 
número de cristuras mutantes. cobaias 
resultantes de experimentos genéticos. 


O recém-formado grupo de elite da polícia 
local, STARS. (Special Tucties And Rescue 
o como “Esquadrão Especial de Tás 

um grupo para investipar 
“ocorrido, mas não se teve notícias dele, Uma 
segunda equipe foi à mansão, onde tiveram con- 
tato com os zumbis e mutações fugitivas. Sem 
que os policiais soubessem, um de seus inte- 
gramtes era um espião da Umbrella. designado 
para recolher informações sobe o desempenho 
das crituras em combate — especialmente quan- 


to ao projeto Tyrant. Alguns membros 
sobreviventes do S:TA.R.S, conseguiram 
escapar, cansando uma violenta explo- 
são que destruiu o laboratório, a mansão 
eascriaturas 


Enquanto isso, o Dr. William Birkin, 
cientista que aperfeiçoou o T-Virus, con- 
tinuava trabalhando em outro setor do 
laboratório, escondido no subterrâneo da 
cidade, Ele havia descoberto uma nova. 
variante, o G-Vírus, muito mais instável 
que o T-Vírus e com propriedades 
mutagênicas fora de contrvl, 
AO saber sobre sua descoberta, 4 Umbrella 
enviou agentes para tomar posse dos dados é 
amostras da pesquisa, mas Birkin se recusou a 
gá-los. Desesperado, o cientista injetou em 
Si mesmo o novo vírus, tomando-se um mons- 
troextremamente perigoso, obcecado em caçar e 
matar os agentes da Umbrella. Durante a bata- 
Ia, frascos com amostras do G-Víruse T-Vims 
foram destruídos, espalhando os vírus no esgo- 
to, infectando ratos, que por sua vez carregaram 
epidemia pela cidade inteira 


Raccoon City foi tomada por zumbis e 
mutações, geradas por ambas as versões dos 
virus. Tantos as autoridades locais como os agen- 
tes da Umbrella lutaram contra às criaturas, até 
recuperação de uma amostra do G-Virus (as 

somo dados sobre as mutações que causa- 

). Quando isso ae ão des- 
truiu acidade in isquer 
provas de seu envolvimento), alegando mais tar- 
de que as mutaçõex teriam sido causada por um 
acidente nuclear em uma usina próxima, 


A Umbrella continua pesquisando armas. 
biológicas em segredo, mas qualquer informação 
arespeito é altamente sigilosa e negada veemen: 
temente. Criaturas mutantes e amostras de ví- 
rus são mantidas em vários pontos do mundo. 


E podem escapar 


todas as áreas. Uma corporação sem rosto. 
determinação para alcançar seus objetivos, sem 
se importar com ética, moral ou com as vidas 
daqueles em seu caminho. 


Criada para administrar e aprimorar as pes- 
quisas iniciais de Edward Ashford é Orwell E. 
Spencer sobre um vírus recémadescoberto, 
Corporação Umbrella tinha um objetivo muito. 
mais sombrio; desviar o olhar público e as auto- 
fidades de seu verdadeiro propósito. a pesquisa 
de armas biológicas e virais para uso militar 


Inúmeras patemes e produtos vieram do 
vírus de Ashford e Spencer, comertislizados e 
distribuídos pela Corporação, que rapidamente 
cresecu como uma das mais bem-suc 


presas farmacêuticas norte-americ 
cotempoc 
com filiais no mu 
que não consome po 
n seus labor 


as. Em pou 
çaram os acordos intem: 


inteiro. Hoje, não há nação 
dutos Umbrella — enqui 


órios secretos, pesquisas le 


vam ao aperfeiçoamento do T-Virus e aé iii A 
surgimento de monstros como os Lickers, Ty pangeiebeo sind 
rants e outros. Além destas bio-armas, a Um. nar dE: 


brella também fabrica e comercializa armas con- 


vencionais, sendo um dos pr 
resdoE 


cipa nhas na era Modema ou futuro próxi 


a poeira mo, especiulmente na ficção científica cyber 


Shadowrun o 


O pouco de info temsobreo 


Cyberpunk 2020 se 


ção que s 


lado escondido da Umbrella é conseguido atra- | corporação sem rosto, a Pentes, aliada a 

vés de incidentes como o de Raccoon City Oepern cs Tilignán o doddni 
Agenda: lucro muito dificil destruí-la completamente: um 
Estrutura: empresa de pesquisas químicas, JB hidro. Alguns de deus planos pod 


biológicas e, secretamente, bio-armas militares. 


Símbolo: 1o 
brancos e vermelhos interc 


nhas podem ser baseadas em confrontos cor 


um de seus proj 


unk 
uma del: 
nimigos dos Gar 


impor rem uma aventurad 
Até mesmo o Mundo das Trevas t 

u de Lobisor 

aventureir 

de empresa tem tantas cabeças quant 


nteira é quase impossível, Longas campã 


da-chuva” em inglês), em jar 
pão empresarial também quer 


envolvidas com seres sobrenaturais. 


dizer a estrutura hierárquica de 


uma grande companhia 


Aliados 


ais comuns: 
das de numero 


Estrutura: 


à Umbrella 
funciona exatamente con 
uma 

níveis hie 
eb 
mudança, praticamente im- 
possíveis de compre 
rastrear. Essa aparente 
eficaz para evitar que inves. 


es des, 
cubram os responsáveis pe. 
los crimes da Umbrella: Dire 

is resp 


tores regi ndem à 


diretores de ramo, que res. 
pondem a diretores respon. 


ntes internacio- 


nais e por aí vai. Quando sur 


dado 


ge algum problema que não pode ser abafado. so rtáveis, prote 


sempre há bodes expiatórios, isentando a . oueliminando indesej 
Roi scale. Serviço de Contramedida a Ameaças Bi 

Ninguém sabe se os fundadores originais. Lógicas: uma equipe de elite extremamente leal 
ainda comandam a empresa, embora rumores . formada por mercenários e ex-soldados expe 


digam que Spencer ainda toma decisões n ara conter e eliminar 


cúpula. Curiosamente, não há nenhurna menção 


minação ou quando uma arm. 


dalta cópula da Umbrella em lugar algum do controle, Extra-oficialmente, são os “capar 

Divisão de Pesquisas em Armas Bio Or. 828 da Umbrella, encarregados do trabalho suj 
gánicas: mesmo após os incidentes em Raccoon Osoldado mais “raso” desta unidade é, pelo 
City, as pesquisas continuaram, aproveitando . menos, um Lutador 5. Muitos membros desta 


dados obtidos durante confrontos entre os mons. 


tros mutantes e autoridades ou sobreviventes 


equipe também são Especialista, sen 


que tenham níveis nas classe 
do e Operativo 


Várias de suas cria 


ras são empregadas com 


Os zumbis de RE sã 
ou animais, animados pelos v 


Virus, Já e 


adávere 
us TV 


nergias residuais levam. 
é lutar, reanimando o comp 

ante À vida. À criatura passa 
da pelo mais forte instinto de 


alimentação, Zumbis atacam qualquer e 


Felizmente, sua intel 


d 


Corpos c 
s. Cr 


m até 30 dias podem ser 


que sejam 
tem 


ninadas c mente, 


das hab 


eus ataques naturais. Embora a mordida) 
o vírus (veja ad 
Zumbi Infecta 


Nível de Desafio: di 
do zumbi: Miúdo ou menor 1/4, Pe 
Médio 1, Grande 4, Enorm 


ossal 16. 


quire ou 
m perde 


Reputação: um zumbi tem bônus de Re 


Had ne ça aqui, COMO)OS 
Sabedoria muda para | /RPGiStas VaD) Sabe 

aaa ente es. SDBTE SEUS pTOUTÕS?] 
1 Por mágica?! Oy 


Talentos: um zumbi perde todos talentos 
a como criatura-base, e recebe o ta 


Reputação: 0. 
Apenas Ação de Ataque ou Mo- 


x ZLiguepara 
(11) 3052-2288. 
e anuncie nã 
DRAGAOPBRASIL! 
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dos laboratórios de onde fu 


— ou deixados livres pel 
pria Umbrella em áreas restri- 


tas, para repelir intrusos 


Zumbi Infectado 
ND 1; Morto-Vivo (Médio 


riposa 


Gigante 


Uma versão monstruosa da mariposa co- 

m quase 2m de diâmetro. Ataca 

qualquer criatura viva para devorá-la 
ou depositar nela seus ovos. 


DVs 2412; PVs 13; Inic +2; Desloc Mariposa Infeetada: ND 3 
12m; Defesa 14 (42 Des, +2 natural) Inseto (Grande); DVs Sd8+1043; 
Ataques: bônus base +1, Agarrar +1 PVs 35; Inic + 1; Desoc. 6m, Vôo 
2 mordida (1d6+2, mais Contami Defesa 12(-1 tamanho, 

nação); Ataque Especial: Contam Des, +2 natural); Ataques: bo: 
ção; Qualidades Especiais: Morto mus base +3, Agarrar +11 

Vivo; Fort40, Ref-1, Von 40); For 12 mordida (dano 24444 mais Ve 
(+), Des 14 (42), Cons —, Int neno); Ataque Especial: Con 


Sab 10, Car | (-5), Perícias: Nonhu 
a: Talentos: Iniciativa Aprimor 
da; Pontos de Ação: O; Reputação 


Corvus 


Outracriação 


alcanç quer lu 
les gra 

Vírus, Curiosamente, o Corvus Cor 
as habilidades que possuía em vid 


Corvo Zumb 


10, Car 1(-5); Perfeias: Saltar 49, 
Observar +13, Ouvir +11; Talento 
com Armas; Pontos de Ação: ( 
Reputação: 0. 


INSETOS 
IN LDOS 


An) » 


OT 
rente em insetos é 
tebrados, conforme descobr 


age de forma dife 


pesquisadores quando aranhas e 


criaturas sofreram 


vas, A Umbrella tenta eliminar es- 


tas pestes quando surgem, pois não 
podem ser controladas e nem utili 
s como umas biológicas. 


Insetos mutantes não rece 


bem o modelo "zumbi infect 


mesma capacidade de contamin 


o taminação, Veneno, Implat 
Ovos; Qualidades Especiais: Inseto, Percepção 


às Cegas, Faro; Fort 46, Ref +2, Von +2; For 


18644), Des 12 (+1). Cons 14 (42), Int —, Sab 

O, Car 6(-2); Perícias: Observar 49, Sobrevi 

amis VÉNCia +1; Talentos: Vitalidade; Pontos de 
it Ação: 0; Repu 


Veneno: 
além de carregar o T-Vírus, injeta 1 


ncilidade em a mordida da mariposa gigante, 


ação do = paralisante na vítima. Inoculação através de 
sx não perde. mordida; teste de resistência de Fortitude (CD 
a. e mantém 14). Dano inicial, paralísia por Id6 rodadas; dano 


secundário. paralisia por 1d6 
p 


bi Infectado: Implantar Ovos: a mariposa só faz este 


ND Morto Vivo (Muído); ataque contra vítimas indefesas (normalmente 
DV Vá dl: PVS di Inc 42: paralisadas por seu veneno). Ela coloca na vi 
Desloc. [2m; Defesa 14 (62 ma 146+3 ovos, de onde eclodem larvas em 
famanho, 42 Des). Ataques: 14643 minutos. Cada larva causa 194 pontos 
bônus base +0, Agarrar 13; de dano ão nascer, e também exige da vítimatum 
sa bico (1 mais Contamioa. teste de Fortitude (CD 20) para não 
aque Especial: . ficar Enojida durante uma rodada. Após nascer 
Contaminação: Qualid- as lárvas são inofensiva 
ipecláis. Moniô q 
F 14d, Aranha Gigante 


Sah 


Procurar 46, 


Int Alterada pelo T-VE 


rus, essa versão gigante da 


Eta adánio aranha caçadora comum é 


ainda mais agressiva que o ani 
al normal, Além de espalhar 


oT-Vírus, possui um veneno 
poderoso, 

Aranha Monstruasa Mé- 
dias ND2; Inseto (Médio); DVs 
24842; PVs LI; Inic +3; Desloe 
m, escalar Gm; Defesa 14 (43 
Des, + Ataques: bônus 


natural 
base +1 +4 mordida 
(dano 1d mais Veneno); Ataques Es 
peciis: Contaminação, Veneno: Qua- 
lidades Especiais: Visão no Escuro 
20m, Inseto, Resistene 


Agarrar 41 


te a dano massivo. 
Fort +4, Ref +3, Von 
+40, For 1, Des 17 
(+3), Cons 12 (41), 
Int —, Sab 10. Car? 
(-4) Perícias 


lar +12, Esconder 49, Furtividade +9, OR 
+12, Saltar +6; Talentos: Acuidade com 
Pontos de Ação: 0; Reputação 

Veneno: inoculação através de mar 
teste de resistência de Fortitude (CD 12); 
inicial e secundário 1d4 pontos de dano te 
rário na Força. 


ANTAS 


Como parte do processa para descobrig 
anti-toxina para o T-Vírus, numerosas pl 
foram expostas á infecção. O resultado f 
imensas aberrações vegetais, e também cr 
quase humanóides, capuzes de andar e 
Assim como os insetos e zumbis infecl 


plantas também podem transmitir o vírus 


A Plan 


Tipo A lembra vagamente vi 


néria vegetal. Ataca s 


huma den 


tima de surpresa, escondendo-se em local 


muita vegetação, onde ela se confunde cá 
plantas comuns. Seus ataques com 
podem contaminar a vítima. 


O Tipo B é muito semelhante ao À, 
coloração avermelhada. Esta versão é m 
e resistente — e seus ataques, além de tra 


tiro T-Virus, são venenosos 
Planta Tipo A: ND 3: Planta (Médio) 
24846; PV 15; Inic +0; Desloc. 3m: Def 
M 
cada 
is: Contaminação, Agarrar À 
do, Constrição 1d8+3; Qualidades Esp 
Percepção às Cegas, Planta; Fort +5, R 
Von 40; For 14 (42), Des 10, Cons 16 (ad 
24-4), Sab 10, Car 8 (-1); Peri 
xe 45; Talentos: Reflexos Rápidos; Pe 
Ação: O; Reputação: O. 


tural); Ataques: bônus base + 


2 (dano 1d6+ 


Agarrar Aprimorado 
abilidade, ac 
m seus dois tentáculos. Ela poder 


iniciar a manobra Agarrar c 


que não provoca ataques de oportunidade 


ha sucesso no teste resistido de Agarraf 


de a vítima e poderá usar a Constrição] 


adiame). Graças ao formato das vinhas qu 
põem seus tent 


bônus de +3 no teste de Agan 


ulos, a planta tipo A red 


ão: uma planta tipo A causa 
pontos de dano caso obtenha sucesso é 


teste de Agarra, 


Perícias: a planta tipo A recebe um 
de +4 em testes de Esconder-se, que a 


para +8 em locais com vegetação densa 


florestas e pántani 


Planta tipo B: ND 4: Plan 
4d8+12; PVs 30; Inic +; Desloc. 3m; 


6 (43), Int 2 (-4), Sab 10, um bônus d 


com seus dois tentácul 


Agar 


Veneno: 


ndário, 144 pomt 
Constitui 

Perícias: à planta tipo B 
+4 em testes de Esconder 


Nem 


no teste de Agurrar (inc 


Licker; astro 
do primeiro 
filme 


ando 9m; Defesa 18 (+4 Des, +4 natural); At 
ques: bônus base +3, Agarrar 47; +10 lín 

(dano 1d8+6), +5 garra x2 (1d6+4 cada); Alca 
ce: 3m (coma língua); Ataques Especiais: Co 
taminação, Língua; Qualidades Especinis: Per 
cepção às Cegas, Escalar Paredes, Cura Acelera: 
da 2, Monto-vivo; Fort +2, Ref 48, Non +; For 
19(+4), Des 19 (44), Cons -, Int 3(-4), Sab 11 
Cas 7 (-1); Perícias: Escalar +13, Escor 
+7, Funtividade +7; Talentos 


ques Mú 
plos (bônus), Foco em Arma (língua), Iniciativa. 
Aprimorada, Reflexos Rápidos; Pontos de 
Ação: 0; Reputação: 0 


Língua: 0 ataque com a língua do licker 


tem alcance de 3 be um bônus de +2, A 


língua ignora qualquer armadura que forneça 
bônus de Defesa 42 ou menor cotegiRS acai 
Escalar Paredes: um licker pode escalar — de grande per 
Um like tem patas com garras é uma ca- — qualquer superfície, incluindo paredes e tetos peW Médio: ND'S:Humandide (Mi 
beça deformada e sem feições, cuja bocarra que. lisos, com seu deslocamento normal (podendo py. ago 15 PVSAD nie o. Deslos 
projeta uma língua comprida, usada pela criatu- até mesmo correr e fazer investidas) fesa 19 (43 Des, +6 natural); Ataques 
ra para atacar (icker é lambedor” em inglês) Cura Acelerada 2: olicker recupera Pon. buse 44, Agatrar-+8; 48 garra 2 (dano Id 


Este BOW é produzido quando um huma- tos de Vida por rodada enquanto tiver pelo me- — +6 mondida (1d&-+4); Ataques Especiais 
no já infectado com 0 T-Virus, vivo ou morto, OS 1 PV taminução; Qualidades Especiais: Rastreaf 
ecebe uma nova dose de vímis. No entanto, um Perícias: um lcker recebe um bônus racial +9: Re1+5, Von +3; For 18 (4), Des | 
umbi atacado novamente por outra criatura — de +6 em Escalar (á incluído nas estatísticas). Cons 14 (42) Int 3 (4), Sab 2 (+). € 
infectada não se tornará um licker — a infecção 1); Perícias: Saltar +14, Sobrevivência + 


controladas, lentos: Ataques Múltiplos, Grande Ford 


: : j Rastrear (bonus, Valide Pontos de 

ainda uma de suas preferidas; são facilmente rig im bsideli id Perícias: hunters recebem um bonus, 
ini ” de -agt humanóides de aparência reptliana, com braços 
MR RPE EN PEN e garras enormes. São fortes e rápidos, usados 
BOW Médio: ND; Morto-vivo (Médio; para coçar e elimine manos ou animais com 

DV 6d; PVs 39; ni 8: Desde. Gm ca. taminados Sendo icisde controlar dom: Outro resultado de eperiência que 

E rá am Vc e ht vs 

rei A O Mandem ole sad 


tro desproporcialmente g 

mem. terminando em uma enorme garra 
2) Tentáculo: mbro oferece um ataque extra por rodada, usando seu Bônus de 

Ataque normal -5, dó + modificador de Força, com alcance de 4,5m 

e um bônus de +2 em tentativas de Agarrar. 


BOW Grande: ND7, Humanóide (8 
de); DV 108430; PVs 75; 


3) Lâmina óssea: uma garra semelhante a uma grande lâmina cresce no bra 
(ou parte similar) da criatura. Ataques com essa garra recebem um bônus de +4 € 
causam Id pontos de dano + modificador de Força. 


Doutor Will 
Birkin: mutaçe 
demai: 


4) Pele Resistente: a criatura recebe Defesa 


8 Ve 


no: esporos venenosos são lançados pela criatura com um à 


aque de 
ância com um bônus de +3. Causam dano inicial e secundário igual a 1dá 
amenos que o alvo obtenha um sucesso no teste 


temporários de Constitui 


de Fortitude (CD 15 
6) Espi 
corpo-a-corpo contra ela exigem um teste de Reflexos (CD 15) para evitar dá 


os Ússeos: pontas ósseas afiadas crescem na criatura. Ataques 


pontos de dano. 


Defesa 13 (1 taman 


natural Ata Diferente de 


DW, o Tyrant cor 


Tyrant: chel 


ques; bônus base 47, Agarrar +17: +13 garra a inteligência e recordações an- de fase 
(dano 141049); Alcance: 3m; Ataques Especi- 1 lindo a habilidade de usar equipa 

ais: Agarra Aprimorado, Contaminação; Quali- mentos. Soldados mercenários de elite são util 

dades Especiais: Nenhuma; For +13, Ref +3, . zados como cobaias, resultando em monstros 

Von 43; For 23 (+6), Des 10 17663). Im — habilidos 


8(-2), Sab 10, Car 8 (-1); Perícias: Observar 
5, Ouvir +5; Talentos: Ataque Pode! 


Grande Fortitude, Lutar às Cegas, Separar Apri 


a City, pelo próprio Albert Wesker, ain 


morado; Pontos de Ação: O: Reputação: O rip is aperta ali 
Agarrar Aprimorado: para utilizar essa. coletaram dados sobre esse incidente e aperfei. 

habilidade, o bandersnatch precisa atingir um . çoaram o projeto, sendo capazes de criar no 

alvo com sua garra Ele poderá iniciar a manobra. é melhores Tyramis 

Agarrar como uma ação livre. que não provoca 


ataques de oportunidade. Caso obtenha sucesso Pena 
= do Agam meros o dal a. Por altos pro 
dano automaticamente (IA1O +9) 
binoid 
81 noi BOW Grande: ND 14; Humanóide (Cras 
Eta é uma tentativa da Umbrella de pro- “ — Aumentado) DVs 1508475; PVS 142: Ie 
dluzir um BOW pequeno e ágil, para se infiltrar — Destoe. 9; Defesa 22 (-1 tamanh 
Um albinoid nasce quando T-Vírus é injetado +26; +22 puncada x2 (dan 1d847 c 
sm salamandra geneticamente alteradas acordo con a ara Ataques Especiais: os o lida om di ii 
A criatura lembra um grande prin. com nação: Qualidades Especiais: Cura Acelerada 5; . dor de 18º nível, mantendo as mesmas perícia 
tro patas, m je chegar à mé 2m e o Por +10, Ref w+7; For 25 (+7), Des 10, — rajentos, resistências, Bônus Base de Ataque, é 
Cos 20 (65), Int 14 (42), Sab 14 (92), Car 10; 


tempo. Seu principal ataque é um ru elés 


pode usar armas de 


Defesa, E o (conforme 
afiadas. — Pertcias: Conhecimento (Estratégia) +12, Demo seus talentos) e armas de combuts 


lição +12, Escala 17, Esconder-se +6,Furividade po (hgmts de + 1874 10/48 para ar 
dos ND besta mágca (Aqui 410, ntimidar 10, Onerva +12 Sar 17,80. PS SS pa A de fo 
241042; PVs 13; mic +7: Desloc. — Iyevivência +12; Talentos: Ataque Pode o] : p 
im; Defesa 15 (42 tamanho, +3 Des); Ataques: came Aprimorado, Especialização em € Cedae cia 
bônus base +2, Agarrar =7; 45 mordida (dano — Esquiva, imobilização Aprimorada Iniciativa Ape: S= Ty rant 


144-1) ou +5 ralo elétrico (dano 1d6), Ataques — morada, Reflexos de Combate, Separar Aprimora- Esta é uma versão mais poderosa do Tyrant 
Especiais: Raio Elétrico, Contaminação; Quali- - do, Usar Armadura (leve), Usar Armadura (mé- . criado da mesma forma, mas utilizando o G 
dades Especiais: Anfíbios Fort +4, Ref-+6, Von. cia) Licar Armadura (pesada), Usar Armas de Fogo Vírus. Graças às propriedades mutagénicas al 
+, For 8(-1), Des 16 (+3), Cons 13 (41), Int? Avançado, Usar Armas de Fogo Exótica (M-60),  tamende insáveis do cogu 


vírus, um GTyrant 
(4, Sab 10, Car 8 (-1); Perícias: Escalar-+11, Usar Amiasde Fogo Ex 


Escunder-se +11, Furtividade +10: 
Acuidade com Arma (bônus). Inicia 


ca(MTZASLAW), Usar te 
Armas de Fogo Pessoais, Usar Amas Simph 
Pontos de Ag 


s humana, com grandes gar 


ras e deformidades pelo corpo to 


o: 0; Reputação: é utilizad 


roda: Ponto de Ação: 0. Reputção: 0, Pro mi 
Rresao: 3.4 DVs (Pequeno), 5.7 DVs (Médio) Bandersnateh: só um braço, — Dandersuao 
ê 4 mas uma muquetada. BOW Grande: ND 15; Humanóide (Gran- 
Ralo Elétricos old pode lançar uma de; DV 1848475; PV 142: nd di Del 


carpa elérica pela boca, que causa 1d6 pon 
de dano e tem alcance de 1,5m. É um ataque de 


peca); Ataques: bônus base +15, Agarrar +26; 


toque à 


stância. Um novo ataque só pode se 


feito após 1d rodadas, até que suas células elé 


Bot +10, 
2) Car 10; Peres 
Encalr +21, Esconder se 16 Furividade +10, 
Pyx tnimidr +10, Observar +12, Salar +17, S | 
dos brevivência 12; Talentos: Ataque Poderoso, | 
Denrne Aprimorado, Especialização em Co 


Perícias: o albinoid recebe bt 
de s6em Furtividade e +8 em Escadar (já 


Ref +5, Von +7; F 
45) It 14 (42), Sab 


Y Conhecimento 
idos em suas perícias) 


no") foi o primeiro proje 


à que tentava criar um super bate, Esquiva, Imobilização Aprimorada, in 
ável a partir de um humano al. tiva Aprimorada, Reflexos de Combate, Separar 
terado geneticamente, e infectado diretamente Aprimorado, Usar Armadura (leve), Usar, Ar- 


com o T-Vímus. Lembra uma pessoa enorme 


madura (média), Usar Armadura (pesada), Usar 


com pele grossa  acinzentada. sem cabelos c Armas de Fogo Avançado, Usar Armas de F 


Exótica (M-60), Usar Armas de Fogo Exé 


G-Iyrant: mais braços 


M7ZA3 LAW 


Usar Armas de Fogo Pessoais, 


Usar Armas Simples; Pontos de Ação: 0; Re- 
putação: 0. 
Mutação Controlada: um G-Iyrant 


próprias mutações. L 
eta, ele pode gerar qual) 


do rodada co 


do na tabela d ções. El 


le dano sempre que usa ess 


um bônus +4 em testes de Escalar (já incluído 


rudo à parti de 
as, talentos, resistências, Bônus Base de At 


que, e Defesa, No entanto, suas garras e def 


O G-Iyrant tamb 
um Lutador de 15º nfv 


midades impedem o uso de armas. mesmo que 


ele ainda ps 


Corporaç 9 a partir de um 
humano infectado com T-Vírus alterado, que 
também recebe DNA de um Tyrant e uinda T 
Vírus injetado di 

sultado é um "super:Tyrant 
telipente, e também 


de extermíni 


Sendo 
elite, o Nemesis 


roduzido a partir de soldados de 
mamento pesade 
e a epidemia 


Foi visto pela primeira vez dura 
em Raccoon City, envia 


sSTARS. o 


bros sobreviventes d 
de campe 


BOW Grande: ND 18; Humanóide (Gran 
Ds 15d8+105: PVs 172; Inic + 


bônus base +15, 44 


pecial); Ataque 
23 pancada 12 (dan: 
s (MT2A3 LAW) (dano 1OM6]): Ataque 
Especiais: Contaminação; Qualidades Espec 
Acelerada 5; Fort +12, Ref45, Von +5 
D. Cons 24 (47), Int 10, Sab 


is: Cur 


+58), De 


10,Car7 (-23, Perícias: Conhecimento (Estra 
tégia) +10, Demolição +10, Escalar 416, Escom 
der-se +6, Furtividade +10, Intim c 


servar +10, Saltar +18, Sobrevivêne Ta 
Aprimora 


mbate, Esquiva. Imo 


lentos: Ataque Poderoso, Desarm 


do, Especialização em € 


ilização Aprimorada, Iniciativa Aprimor 
Reflexos de Combate, Separar Aprimorad 

Armadura (leve), Usar Armadura (média), U 
Armadura (pesada), Usar Armas de Fogo Avai 
qado, Usar Armas de Fogo Exótica (M-60), 


Armas de Fogo E 
Armas de Fogo Pessoais, L 
antas de Ação: 0; Rep 

Um Nem ado a 
dor de 18º nível. mantendo as mesmas perícia: 


Bonus Base de Ataque, c 


à (lança-foguetes), L 
ar Armas Sin 


talentos, resistêne 


Defesa. E ar armas de fogo (confom 
talentos) e armas de combate corpo-a-co 
(bônus de +1S/+10/45 pi 

armas de fogo; +23/+18/ 

para armas de corpo-a-corp 


3-Tyce 


ulução do G-Víru 


terrivelmente deformada, com 


Bim, criado 


próprio Williar 


sores. Depois desse incidente, a 


corporação 
0G-Vínu 

as. aperfeiçoand 
veja adia 


du recuperar 
mais experiênci 
o G-Iyrant 


OG-Vimisi 


sofram mutaçõe 
Jadas, Apenas o G-Ty 


segue controlar essas mutaç 


BOW Grande: ND $ 
Grande); DV 

PVs 85; Inic 45 

Desloc. 9m; Defesa 18 ( 


Alcance: à nte as garras gr 
ques Especiais: Agarrar Aprimora 
ação; Qualidades Especiais: Mutação 
ção 5: Fort +11, R Jon +3; For 
Des 13 (+1), Con Int 9 (1 
Car 6 (-2); Perícias: Escalar 47. Obse 
o Talentos: Ataque Pe 


Múltiplo 
Pontos de Ação: O: Reputação: 0. 


Agarrar Aprimorado: para utilizar 


Mutação: além 
à Mun 


AR A AM s Tra 


AT] AAA IT AS 

420 system - miniaturas 

Dubilize as miniaturas em suas aventuras 
Fepresentar seu personagem favorito 


Pack Aberrations 
ara É jogadores 
Conigm fe miniaturas 

Novo ma, 
Regras Atua 


D8D Canção e Silêncio. 

D$D Pumhos e Espadas. 

D8D Defensores da Fé. 

D&D Linhagens e Tomos. 

D&D A Cidadela sem Sol 

D8D A Forja da Fúria o um 

D8D Orador dos Sonhos... o ; migas 
D8D Coração Esp P. Notuma R$ 10,00 “e Bari Vader 
DED Divindades Semideuses R$ 60,00 


the Rings HEX Miniature Game 
RPG Senhor dos Anéis (regras)... R$ 70,00 Simca pera 
RPG A Sociedade do Anel... .R$ 52.00] com é miniaturas 
Animais Cruéis Mágica ProdigiosaR 39,00 pitadas, mapa 
Mapas da Terra Média |. R$ 22,00 dados e regras 
Mapas da Terra Média Il. Breve pri Pop 
Raveniofi Livro de Regras.....R$4500 Escudo do narrador R$ 19,00 Luftagem. Frodo 
Ravenioft Nativos das Trevas..R$ 37,00 das ol cos ] dos Anéi 


pe 
pia pero rencgendom ego ass 


Escudo do Mestre.......R$ 47,00 
Magia de Faerum........R$ 21,00] 
Fronteiras Prateadas....R$ 47, 


ia pirão Dic SO One Ring - Anel em prt maciçascorente R$ 45/00 1 
Mítica a Caminho do Oriente R$ 15,00 Colar e Pingente da Anwen com cristais..... R$ 40,00 
Grimório, R$ 35,00. 


Ea E pe a | 


pda pó o RE ca e Pnscçã 600 DO a Go Lorca 
Guia Talentos&Cias Prestgio.R$ 19,00 REAR nus... - 000 Booster Retum of the King....R$ 11,001 
Campos do Batalha. R$ 11,00 Pirata ESA Booster Mount Doom... 8 1100 
Backdrops. R$12,00 pri R$ 1300 ge 

Quintessência do Ladino...... R$ 23,00 pica aa EE) 

Quintessência do Elo... R$ 23,00. q 
Quintessência do Guerreiro.. R$ 23,00. Linha completa de 


RPG Nacional e Importado com preços imbativeis! 

Vampiro a Máscara. R$44,00 Não deixe de nos consultar Boosters (em português 0/15 cards) 

Vampiro Guia da Camarlia. R$ 39.00 de Ra R$1100 

Vampiro Guia do Sab... R$ 38/00 TA Mutant Mayhen booster com 4 minis. Brave Campeões de Kamigawa 

Tempo do Sangue Fraco.....R$ 25,00 ssa Ulimates booster com 4 minituras.. R$29,00 A Quinta Aurora R$41,00 
ançamentos em RPG Importado Te indy booster com 4 ministuras........R$20,00  Darkstool Ea 1100 


[faia o R$2100  Mirodin R$ 11,00 
Xplosion boos ua s besta 


Ps 
aBRh ve EE focas 
x Booster com 4 minialuras 


a mais nova expansão 


com descon 


R$30,00 
Acessórios para cards, RPG e miniaturas. 

Fichários (a partir de ) R$25,00 
Shields PSA (várias cores).. R$28,00 
Protetor de Baralho Ultra Pro, R$ 9,00 


War Cralt Board Gi 
Regras em protuguê 
de R$ 195,00 por R$ 170,0 


Marcadores (para miniature game).....R$ 3,00 
Conjuntos com 7 dados perolados.....R$ 26,00 
Dedo 10 Vampiro Spocidod avulso... R$ 3 504fBe 
Folhas para fichário (universal) R$ 1,00 


E Site oficial da associação ABD20 e Z 


forum de discussão de Jogadores = 


Maw Beast: engole 
você inteiro! 


OGBabyér : À 
0G-Yins | 
usando 0 G-Vn 
ndo diretament 
Ascim cue 
ora 05 dad À 

Sendo uma versão ainda mais é 
do G-Type, o G-Baby é maior, mas não tem 

BOW Grande: ND 8; Humanóide (Gran 
de): DV BaB440: PVS 76: Inc 46; Desloc. Gm 
I Des, +8 natura 
Ataque 6 Aparrar Si ll gar 4 

dano 1dg+ u+9m a Maw east 

1d6 especial); Ataques Especiais: Vomitar, Con: 
taminação: Qualidades Espociais: M A tmonsirvonidade chamada de Maw Bea 
reneração Pol, RE ad, Von vis ra (Fera Manda”) não éuma criação in 
(45), Des 14 (42), Inc) Sab old Umbrlia, mas sim omestéi iene 
10, Car 9 Petas: Observar 46, Ouvi 45, rio et um G-Type é Devon quando 
edição 2 <574] gal am, some DNA infecta 
brado = Vírus (ou seja, zumbis e outras cri 


O; Reputação: ( taminado 


' A Maw Beast lembra um G:Type grotes 


Vomitar: o (;-Baby pode expelir pela 
SM grp ORVO hente inchado, que se arrasta com quatro pa- 
assa re comporta como uma cr BOW Grande: ND 13; Aberração (Gran. 

lo agarre à vitima, Este — de); DVs 1848+ 108; PVs 189; Inie 1; Desloc 

com bons total de + 10 e, se acer- Gm 22 (-1 tamanho, —1 Des, +14 natu- 

1 infectada. Se w ataque ral bônus base +13, Agarrar 426; +21 

a vitima deve ser bem-suce rdida (dano 2410412), +18 garras X2 (dano 

da em um teste de Reflexos (CD 15) ou é — 1d8+8 cada); Ataques Especiais: Agarrar Apri 

agarrada” pela porção de material, Este ataque — morado, Engolir, Contaminação; Qualidades 
é pode ser reali ada 14 rodadas. Uma — Especiais: Mutação, Regeneração 5; Fort +19, 
vítima infectada se tornará um Type Ref 45, Von +6; For 27(+8), Des 9 (-1), Cons 
+6). Int (-4), Sab 11, Car 1 (-5) Perícias: 

G-Baby: ataque Observar +10, Ouvir +11; Talentos: Ataques 
com gosmas Múltiplos, Atropelar Aprimorado, Foco em 
Arma (mordida), Grande Fortitude, Limite de 


Mussivo Aprimorado (x: 
ntos de Ação: 0; Reputação: 0, 


Agarrar Aprimorado: para utilizar essa 
à Maw Beast precisa atingir um alvo 
n sta mordida. Poderá então iníciar a mano- 
ma ação livre, que não pro- 
à ataques de oportunidade. Caso obtenha 
e de Agarrar, prende a vítima e 
sua habilidade de Engolir na rodada 


Agarrar com 


Engolir: à Maw Beast pode tentar engolir 
ponente menor mordido, com um teste de 
rar bem-sucedido. Uma vez dentro do mons 
410+12 pontos de dano por 
de dano por cido 
ão) a cada rodada 
pode abrir caminho 


(usando armas leves cortantes ou 


à vítima sofre 


(além de possível Contamins 
Um 
ara se libert 


vítima nessa situaç 


erfuramtes), causando 25 pontos de dano ao sis 


tema digestivo da Maw Be: 
pois que a vítima sai, re 
missculares fecham a abertura; qualquerd 
atua engolida deve abrir seu pro 
Maw Beast pode comportar dentro do e 
4 criaturas Médias, 16 Pequenas, 32 M 
68 Diminutas. Uma vitima morta é abso 
criatura em Id rodadas. 


(Defesa, 


Regeneração: ácida: 


vistas na tabela Mutaçõe 
Maw Beast 

infectado com G-Vírus (q 
de a critério do Mestre) 
extra, tornando-se um Devourer (veja. 
Ess 


e sofrer um 


mudança leva 3d6x10 minuto 


Devourer 


O estágio final de uma mutação é 
rus descontrolada é o Devourer (“Deva 
um monstro deformado com dentes al 


artes como pernas e cabeças sur gint 


toreamente no corpo. 
O Devourer é uma mutação m 

e difícil deco 

pesquisada pela Umbrella. Suas apari 

acidentais, quando algum espécime de 

jeto com G-Vírus sai do controle. O. 


rolar, não sendo “pro 


Devourer de que se teve notícia foi just 
de, William Birkin, após receber o G: 
sofrer inúmeras mutações. 


BOW Enorme: ND 15; Aberraçãol 
me); DVs 1848+150; PVs 231; Inje -2 
3m; Defesa 24 (-2 tamanho, -2 Des, +] 
ral); Ataques: bônus base +13, Agarrar 4 
mordida (dano 3910418), 420 tentáculd 
Ataques Especiais: Agarra Aprin 
Contaminação; Qualidades Especiais: M 
Regeneração 7, RD 10; Fort +21, Ref 
+3; For 38 (+12), Des 7 (-2) 
(4). Sab 5 (3), Ca 
Juvir +38; Talen 
da), Grande Fortitude, Limite de Dano) 
Aprimorado (x2), Tolerância, Vitalidad 
Pontos de Ação: 0; Reputação: 0. 
Agarrar Aprimorado: para utili 
habilidade, o Devo 


er precisa 


rar como urma ação livre, que não 
es de oportunidade. Caso obtenhal 
so no teste de Agarrar, ele pr 
à usar sua habilidade de Engolir 
da subsegiente, 


Engolir: o Devourer pode tentar 
“um oponente menor mordido, com um 
Agarrar bem-sucedido. Uma vez de 
monstro, a vítima sofre 210518 pof 
dano por esmagamento, mais 10 pontos 
por ácido (além de possível Contamin 


Devourer: o estágio 
final do G-Virus 


há um RPG oficial sobre a batalha contr res 
ticos da Umbrella Corp. Mas referências e material 


Em sua edição 4], u DrAGÃO Brasil trouxe uma adaptação d 
RE para GURPS, Trevas o Storytelle. Era uma ' 
tiva, em forma de conto, e com fichas dos principais NPC 
pode encontrar 0 Liy ico Resident Evil: The Um 
brella Files, produzido por 3.D Davidsen e M.B Hansen. $ 
Itadas para o RPG de horror Call of Cthulhu 
Do, 40 novas regras de comb, ten ias, equip 
ada rodada. Uma vítima nessa situação pode abrir caminho para ; 
Ação!!! é baseado n n 
libertar (usando armas leves cortantes ou perfurar 
ontos de dano ao sistema digestivo da Devourer (Defesa 15). Dep Modern. sen R te 1 
por bs Be Resident Evil » mundo moderno desafia 
Devourer pode comportar dentro do estom as Méd mente como no game da Capcom. Em vez de repetir e/ou 
Pequenas, 64 Miúdas ow 128 Dimintas. Uma vitima morta é ab aliar o material da primeira adaptação da DB, d n 
pela criatura em 1d6 rodadas 
Eri usamos as mesmas regras de RE: The Umbrella Files 
pois, embora ambos usem o Sistema D20, CoCD20 e D20 Modern 
a Umbrella injetou o G-Vírus em mu a desvantagem aventura, favorecendo: 
contaminado desenvol dos em incu O modelo “rumbi* visto na Deco Brasa. 106 é uma versão 


vas, que combinam traços de ich 


mão zumbi b art 


de PE ram considerados m prt cado ram ia 
zadas como oldados dispensáveis pa 4 | (inspirado em RE) 
Cu or Cu D20, é 
BOW Médio: ND 3 Aberração (Média); DVs 40548: PVa 26 a adaptação não-olícial 
+3% Desloe. 9m, Escada tm; Defesa IS (+3 Dx a); Ataque enemies 
14442); Ataques Especinis: Contaminação: Qualidades Especiais: Ma 
o, BOt46 Ref 47, 
Por 13 (41), Dos 17 ( 
Cons 14 (62), Im 8 (2), St 


clas: E 


calar +10, Escond 
Furtividade 49, Observar 
Saltar+10; Talentos: Acuido 
decom Arma lingua), Foco 
Arma (língua); Pontos de 
Ação: 0; Reputação: 0 


Perícias: o scuttler 
be um bônus racial de 44 en 
Furtividade e Esconder-se 
+8 em Escalar e Saltar (já 


Tui 


ROGERIO 
'KATABROK 
SALADINO 


Derensores pe Tóquio 3º Epição não é um 
jogo de horror, mas é baseado em games; o 
horror videogame” de ResiDENT Evit 

combina bem com este RPG. 


Para uma aventura de RE, as seguintes regras são recomendadas 


» Munição Limitada, O risco de ficar sem muniç 
s RE, Lu 


o é possível, mas 


« Patrono: Umbrella (2 pontos). É procedimento comum nesta 
corporação empregar mercenários e soldados para des 
A Umbrella é um Pato 


» poderoso, capaz de prover 
seus agentes com recursos valiosos (incluindo doses de antitoxina 
contra os vírus T e G), mas que também pode decidir usar seus prépri 


s empregados como cobaias para novos experimentos. 


+ Inimigo: Umbre 


a (-2 pontos). Adotar a Corporação como 


Inimigo será bem perigoso. Seus executivos sem escrúpulos são capa 


s de qualquer coisa para preservar seus segredos, e além disso estão 


sempre em busca de solda 
es. No entant 


poderosos para produzir 


mutações fo 


pode ser a maneira certa de 


+ Itens de cura, Áreas in 


odem conter ervas curativas, ou produtos medicinais, 
des são itens de Cura Menor (2 PV), 
m um item de Cura 


da Umbrella. Ervas v 


ha (que, sozinha, não tem 
utilidade) combinada com uma verde também produz um 
tem de Cura Média. Um frasco 


Maior (10 PVs), Ervas azuis são Antídoto Me 


de spray é um item de Cura 


or (capaz 
de curar venenos de criaturas); uma combinação de ervas 
n Antídoto Maior (ca 
aminação de T ou G-Virus). Uma + Redutor de H-2 em testes para ganharal 
dose de antitoxina também é um Antídoto Maior. Não há ativa, para Esquivas, e para estimar a Velocida 


cus para socoporação dé Pontos de Magia. xima. Personagens e criaturas que tinham Acel 


quando viyas rem esse efeito, mas também não receben 
« Sem magia. Ficam proibidas Vant e 


Focus, Arcano, Clericato, Resistência à Magi 
Magia e outras. No entanto, Pontos de Mag 


dos de 


ns e Desvantagens como 


beneticios normais da Vantagem 


Feúche, Restrição de 
inda podem serempre- + Inculto, Zumbis perdem a capacidade de pensar e se com 


pad apenas seguindo seus instintos de aliment 


* Áreade Batalha, Forma Altemativa, Poder Oculto, Separaçãoe + Dependência. Um zumbi precisa se alimentar de Orgãos vivo 
Possesão. Estas Vantagens não combinam com RE, onde os aventu- cos todos os dias, ou sofre os efeitos normais desta Desvantagem 
anos “quase” normais. No entanto, podem ser permíti- . de 1 ponto de Resistência por dia). 
na aventura mais divertida, estilo Marvel ys Capcom. 


das para u 


+ Imunidades vo, Zumbis são imunes a venenos, 
» Clericato, Paladino e certas Vantagens Únicas (Elfo, Anão, . poderes e magias que afetam a mente (ou seja, que tenham Telepatia 
oblin...) definitivamente não têm nada a ver com RE, mas... ora, — exigência) e quaisquer outras que funcionem apenas com criaturas 


os, por que não? Você é o Mestre, você decide! 


* Ao contrário de outros Mortos-Vivos, zumbis biogenéticos: 
afetados por magias como Controle ou Esconjuro de Mortos- Vivos 
sofrem dano com magias, poções ou poderes de cura 


Ao contrário da Vantagem Única Zumbi vista no Manual 3D&T +Contágio. Sempre que é ferida por um zumbi, uma criatura viv 
o zumbi biogenético de RE não é de origem sobrenatural, e sim resul- fazer um teste de Resistência. Em caso de falha, é contaminada cor 
tado dos efeitos nocivos dos vírus T e G. Qualquer personagem o . Virus ou G-Virus e começa a perder 1 Ponto de Vida por hora. Essa 


não pode ser revertida com descanso, cura normal ou Vantagens como . com sua garra imensa, o handersnatch consegue: 
Regeneração. Quando a vitima chega a O PV5, morre e transforma-se em . rodada a vítima será considerada Indefes: 


arrá-o. Na próxima. 


=A) contra novos ata: 


zumbi, adquirindo todos os poderes e fraquezas dest lista. A perda de PVs ques do bandersnatch ou quaisquer outros. Uma vítima agarrada ainda 
pode ser detida com uma aplicação de antovina (Antídoto Maior) pode lutar 

O Mestre pode aplicar este conjumo de poderes fraquezas a qual- = Albinold: FO, H2, RO, AO, PAP (elétrico), Anfiio, Invisibi. 
quer NPC ou monstro, para produzir adversários inesperados. lidade. Um albinoid pode usar seu ataque elétrico apenas a cada 2 
p' rodadas. Eles preferem usar sua futividade para ficar invisíveis, e 
Criaturas então apanhar suas vítimas Indefesas. 


*Tyrant: ES, H4, R$, A4, PUFS, Adaptador, Ataque Especial 


+ Zumbi comum: FO, HO, RO, AO, PAFO, Zumbi. São adversários 
ass orça ou PU), Conta 


fracos, mas podem ser perigosos em grande número. e qualquer dano 
provocado por sua mordida tem uma chance de contaminar a vítima. 


nação. Um Tyrant Sabe usar armas de fogo 


diversas (PUF), mas só as garras podem contaminar a vítima (Força). 


+ GTyrant: F6, H4, R$, A4, PUFO, Ataque Especial (Força), 


a des poder Oculto 5 (mutação controlada), C 


+ Cerberus: FO, H1, RO, AO, PAPO, Zumbi. Um pou 
que o zumbi comum, não sofrem o redutor normal de H-2 para Iniciativa, 
Esquivas e Velocidade Máxima 


taminação. Um G-Tyrant 
não usa armas de fogo. Seu Poder Oculto per 
para aumentar seus atributos, conforme as regras normais para esta 
+ Corvus Corax: FO, H2, R2, AO, PF, Zumbi, Levitação. Estes Vantagem 

números valem para um pequeno bando, que será dispersado se sofrer 10 

pontos de dano ou mais. Cada bando pode atacar apenas um personagem 


e realizar mutações 


+ Nemesis: F7, H6, R6, AS, PAP6 (explosão), Ataque Especial 
(PF, Área), Contaminação. 


Type: F4, 4, R3, A3, PUPO, Contaminaçã 
(mutação). Pode fazer dois ataques por rodada, Quandi 
um alvo com suas duas garras, o G-Type consegue agarrá-lo. N 
xima rodada a vtima será considerada Indefesa (FD=A) contra novos. 
ataques do G-Type ou quaisquer outros. Uma vítima agarrada ai 
pode lutar, Ao consumir material contaminado com o G-Virus, pode se 
transformar em um Maw Beast 

+ G-Baby: F3, H4,R3, A3, PUES (especial), Contaminação, Po. 
der Oculto 4 (mutação), Seu ataque com Poder de Fogo 
expelindo uma porção de material contaminado, que não causa dano 


« Mariposa Gigante: FI, H2, R2, AI, PPO, Zumbi, Levitação, 
Paralisia. À mariposa em. ta 5 PMs com sua Paralsia, mantendo 
a vítima paralisada por 5 rodadas, Em seguida ela põe 1d ovos na vítima 
(este ataque não causa dano e, portanto, não cancela a Paralisia). Cada ovo 
nasce em Id minutos (ou cena seguinte), causando 1 
dano e atordoando a vítima durante duas rod 

é considerada Indefesa, 


p, Poder Oculto 4 


eralg 


ausa dano à 


« Aranha Gigante: F2, H2, R2, AL, PURO, Zumbi. Vítimas de sua 


mordida, quando sofrem dano, devem fazer um teste de Resistência. Em alizado 


caso de falha a vítima foi envenenada, e começa a perder | Ponto de Vida 
poe minuto, até ficar com apenas | PV — quand 
Um Antídoto Menor pode deter esse 


eneno cessa de agir 


real — mas mesmo assim pode contaminar a vítima 


* Maw Beast: Fó, Há, R$, A4, PUFO, Contaminação, Poder Ocult 
a (mutação). Ca 

seguidos contra o mestmo alvo, este será engolido. Uma vitima engolida 
safre 34 pontos de dano por rodada (24 p 

sem direito a FD, Para sair a vítima precisa causar 10 p 


* Planta Tipo A: F2, H2, Ri, AI, PAPO, Zumbi, Uma planta fuz 
dois ataques por rodada, Se consegui 
os dois ataques na mes 


tas Sin aU e ac o consiga dois ataques hem sucedidos (causando dano) 


a rodada, a planta consegue agarrar sua vitima. 
Na próxima rodada a vítima será considerada Indefesa (FD=A) contra 
novos ataques da planta ou quaisquer outros. Uma vítima agarrada ainda. 


contusão, 1d por ácido), 


ns de dano 


tivo da cristura (que tem A3), mas só pode tsar armas 

pequenas (FI+H+ld). Ao c 
lanta ataca do — Virus, pode se transformar em um Devourer 
uma vítima agarrada (além de ficar 


pode lutar, 
* Planta Tipo B: F2, H2, R2, AI, PAPO. Zumbi. Esta 

mesma forma que o Tipo A, m 

Indefesa) também deve ser bem-sucedida em um teste de Resistência. E 

caso de falha, perde 1 ponto de Resistência (e Pontos de Vida cormespon- 

dentes). Um Antídoto Menor pode restaurar a Resistência perdida, mas. 

não PV — estes devem ser curados de forma normal 


+ Ldckers F3,H3,R3, AI, PAPO, Zumbi, Ace 
leração (anula o redutor de H-Z para zumbis), Mem: gestiva da cristura (que tem 
bros Elásticas (língua). O licker pode mover-se po A), 
las paredes e teto com velocidade normal, O ataque 
da língua da licker ignora 2 pontos de Armadura na. 
FD da vítima (ou seja, um alvo com A3 será consi 
derado A). Ele recupera | PV por rodada enquan. 
to tiver mais de O PVs. 


+ Hunter: F2, H3, R3, AI, PUFO, Aceleração, 
Contaminação (o hunter não é um zumbi, mas tem. 


sumir material contaminado com o G: 


+ Devourer: F8, Há, RIO, A6, PUFO, Contaminação, Poder Ocul. 
106 (mutação). Caso consiga dois ataques bem-sucedidos (causando 


dano) seguidos contra o mesmo alvo, este será engolido. Uma vítima 


engolida sofre 34+6 pontos de dano por rodada (2443 por contusão, 


3 por ácido). sem direito a FD. Para sair a vítima precisa causar 1 


pontos de dano ao sistema di 


mas ué pode usar armas 


pequenas (FI+H+ td 


* Sentiler: 2, 13, R2 
AI, PURO, Aceleração (salto) 


amesma capacidade de contaminação). St Jil Valentino 
ração permite, na forma de grandes saltos no game de luta 
rapidamente a distância até seus alvos. Mun vs. Carcon 


mandando um Tyrant 
pra cima do inimigo?! 


+ Bundersnateh: E3, H3. R4, AZ, PAPO, Con 
taminação. Quando consegue causar dano a um alvo 


Zumbi típico; ER 12, CON 10, 
INT 1, WILL 10, 
PVs 10, Inic 
ques 41: Mordida 30% 


aminação) ou Briga 


DEX $ 
30/30 (dam Ataque especial 


Cerberus (cão zumbi): FR 13, 

CON 13, AGI 12, DEX 4, INT 

WILL 10. PER 10, CAR 1; PVs 1 
Iniciativa 12,1P 1, At Mordida 50º 


dano 1d6+contaminação); Ataque ex 


Contaminação). 
Corvas Corax: FR 5, CONS, AGU I2, 
INT 1, WILL 10, PER 15, CAR 1 

a 12,1P 1, Ataques 4: Bicas 


DEX 
PV 
taminação); Ataque 
Mariposa: FR 7, CONT. 
WILL 10, PER 15, 
IPI, Ataque 
enero); Ataque 


Veneno, Implant. 


AGIIL, DEX 
AR; PVS$, 
Mordida 30º 
special (Con 

); Vene- 
ida da mariposa gigante, além di 
T-Vírus, injeta 
adas); Impla 


'ON; parali 
r Ovos: a 


Estas são as estatísticas das criaturas de Res 
Eva pa 
usadas e 


1 Invasão. Elas também pode: 
n quaisquer jogos que usam o Sist 
Daemon, como TREVAS, ARKANUN, é ou 


Licker: FR 
INT, WILL 
ativa 18, 1Pº 


9, CON 19, 
), PER 10 


AGE IR 
CARI 


40/30 (dango 
(Contaminação, L 
Escalar Paredes: um 


para não fi nenhum 
rodada. A 

; alar qualquer superfície, inclui 
joofensiv lisos, com velocidade nom 


Aranh 


Gigante s m 


wi 
) 


IN 4; AGI 16 
LL 10, PER 
Iniciativa 16 
16 
qu 


DEX 


1 

IPI 

did 
es 


CAR 
aqui 


tipo A: 


pelo n 


nos | 
Hunter: FR 18, CON 14, AGI 17; 
INT 1, WILL 10, PER 10,CAR | 

1P3, Ataques 41 ou 42: M 
as (x2) 40/30] 


ativa | 
ano 181043) ou Gar 
Atagj 

as: nenhuma 
Bandersnateh: FR 23, CON 17, Af 
15, INT 1. WILL 10, PER 10, C] 
0. Iniciativa 10, IP 1, Ataques 4 

Ata 


especial (Contam 


do 60%, C 
Agarrar Aprimorado: 


Albinoid: FR &, CON 13, AGI 16, 
VI 1, WILL 10, PER 10, CAR 1; P 


10, PER 15, 
1P 1a 10, 


CART 
Ataq uh 
dano 1d6 mi t6,1P 1 
Agarrar Aprime 


Agarrar Apri Sm, apenas a cada 


des dois tem al (Raio Elétrico, Anfibi 


agarrá-lo; se tiver sucess Tyrant; FR 
TM, WILL 14, 


CON 20, AGI 0, 
PER 10, CAR 1) 


Ataques 42: Pá 


pontos de dano. 


Planta tipo Bs FR (variáv 
vel), AGIS, DEX 1. INTO. WILL 10, PER 1 
CAR 1; PV$30, Ini IP LAS, Ataqui 
AL 3 88; tentáculos 25 644); Aa to (Estratégia) 60%, Demo! 
IC nder-se 30%, Furtid 
50%, C ar 60%, Saltar 


ial (Contaminação); Perícia 
ativa 4, ec ' 
(das 
laminação, Veneno, Aga 
24646); Agarrar Apri 


ão! 


5%. E 
1 Apr 
midar 505 


morado: a 


tentáculos, a pi 
dano; Veneno: 


G-Tyrant: ER 25, CON 20, AGI IG, 
INT 14, WILL 14, PER 10, CAR | 
Iniciativa 10, IP 6, Ataques 42: Gar 


90 (damo 24647) ou de acordo com a arma; Ata- 
que especial (Contaminação); Perícias: Conhe- 
cimento (Estratégia) 60%, Demolição 60%, Es- 
calar 100%, Esconder-se 30% Furtividade 50%, 
Intimidar 50%, Observar 60%, Saltar 85%, So- 
brevivência 60%; Mutação Controlada: um G- 
Tyrant controla suas próprias mutações. Usan- 
do uma ação de rodada completa, ele pode gerar 
qualquer resultado desejado na tabela de Muta- 
ções, Ele sofre 2410 pontos de dano sempre que 
usa essa habilidade. 


Nemesis: FR 27, CON 24, AGI 10, DEX 

10,INT 10, WILL 10, PER 10, CAR 1; PVs. 

172, Iniciativa 10, IP 6, Ataques 41: Pancada 

95/90 (dano 141048) ou lança-foguetes 

M72A3LAW (dano 10d6); Ataque especial 

(Contaminação, Cura Acelerada); Perícias: Co- 

nhecimento (Estratégia) 50%, Demolição 50%, 

Escalar 80%, Esconder-se 30%, Furtividade 

30%, intimidar 40%, Observar 50%, Saltar 90%, 

Sobrevivência 50% 

lype: ER 23, CON 19, AG] 13, DEX 

10, INT 10, WILL 10, PER 10, CAR 1; PVs 

173, Iniciativa 13, TP 5, Ataques 42: Garras Pe- 

“quenas (3x2) 60/60 (dano 1d10+6 cada), Garras. 

Grandes (52) 70/30 (dano 1d10+6 cada); Ats- 

que especial (Contaminação, Agarrar Aprimora- 

do); Perícias: Escalar 35%, Observar 15%, Ou- 

vir 359%; Agarrar Aprimorado: ao atingir um 

“oponente com suas garras grandes, o G-Type 

pode tentar agarrá-1o; se tiver sucesso no teste, 

“a vítima fica presa; Mutação: um G-Type pode 

consumir DNA infectado com G-Vírus 

e a critério do Mestre) e 

vma mutação, tornando-se 

uma Maw Beast (Veja adiante). Essa 

mudança leva 3d6x 10 minutos. 
Maw Beast: FR 27, CON22 

AGI9, DEX 10, INT 10, WILL 

10, PER 10, CAR 1; PVs 189, 

Iniciativa 13, IP6, Ataques 42: 

Mordida 80/0 (dano 

241012), Garras (12) 70/30 

(dano 141048 cada); Ataque 

especial (Contaminação, En- 

golir); Perícias: Observar S0%, 

Ouvir 60%; Engolir: ao atín- 

gir um oponente com sua mor- 

dida, a Maw Beast pode fa. 

zer um novo ataque na roda 

da seguinte e, se tiver suces. 

so, engolirá a vítima. Uma vez 

dentro do monstro, a vítima sofre 

2410+12 pontos de dano por esma 

mento, mais 10 pontos de dano por ácido 

(além de possível Contaminação) a cada 

rodada. Uma vítima nessa situação pode. 

abrir caminho para se libertar (usando 

armas leves cortantes ou perfurantes), cau 


sando 25 pontos de dano ao sistema digesti 
vo da Maw Beast (IP 5). Depois que a 
ma sai, regeneração e contrações musculares 
fecham a abertura; qualquer outra criatu 
engolida deve abrir seu próprio caminho. A 
Maw Beast pode comportar dentro do est 
mago até 4 criaturas de tamanho human 
Uma vítima morta é absorvida pela criatura 
em Idó rodadas; Mutação: uma Maw Bicast 
pode consumir DNA infectado com G-Vinus 
e sofrer uma mutação ext 
Devourer (veja adiante Essa mudança leva 
346x10 minutos. 

Devourer: FR 35, CON 26, AGI 
DEX7,INT3, WILL 10, PER 10.CAR | 
PVs 231, Iniciativa 7, IP 9, Ataques 41. 
Mordida 8/0 (dano 3410518), Tentáculo 80) 
40 (dano 2410+18); Ataque especial (Con: 
taminação, Engolir, Regeneração 2 PVs/n 
dada); Engolir: mesma habilidade da Maw 
a sofre 2410418 po 
de dano por esmagamento, mais 10 po 
de dano por ácido a ca 
deve causar 30 pontos de 
digestivo (IP 6) O Devourer pode cx 
tar até 8 criaturas de tamanho humano, 


G-Baby: FR 21, CON 20, AGI 14, 
DEX 14, INT 3, WILL 10, PER 10,CAR 1 
PV576, Iniciativa 14, 1P4, Ataques 42: Gar 
ras (52) 60/60 (dano 1A1O4S ca 
especial (Vomitas, Contaminação); Volta 
6G-Baby pode expelir pela boca uma massa 
de came contaminada com G-Vírus, ati 
Bindo oponentes a até 9m co 
ação padrão, Este ataque é feito co 
50% e, se acertar, a vi 


Beast, mas a v 


rodada. Para sair 


a) Ataque 


rada” pelo 
material. Este ataque só 
pode ser realizado a cad 
13 rodadas. Uma vítima 
infectada se tomará um 
G-Type 


Seutilers: FR 13, 
CON 14, AG! 17, DEX 
17, INT 3, WILL 10, 
PER 10, CAR 1; PVs 
26, Iniciativa 14, IP 2, 
Ataques 41: Mordida 
AÚ/4O (dano 1d6+1) 
Ataque especial (Contami- 
Escalar 50% 
Esconder-se 45%, Furtividade 
45%, Observar 15%, Saltar 50% 


MARCELO 
DEL DEBRIO 


O Inimigo di 
Mui IO 1 na 


Tormért A maior ameaça | 


np a 


começa 
como 


Conhecimento 


À Ordem Morta de Vidência e Numerologia nunca 
visitames, Seus memb 
tos de Tanna-Toh em 
até que os cléi 


» o mundo de Artom, mais fiéis 
vos da Deusa do Conhecimento. Pois os. 
ves Mortos não eram clérigos, não recebiam o favor 
a, mem nunca eram escolhidos para passar a crer 
ade ao seu Indo após à morte, Mas mesmo assim, sua 
lealdade era de fero, e nunca fraquejavam. Eles ace 
vam viver e morrer dentro do seu mosteiro, nascendo de 
pais que pertenciam à Ordem, crescendo em meio 


às crianças da Ordem. trabalhando nela p 


da a vida e 
por fim sendo cremados dentro do mosteiro. enquanto 
suas almas cram aprisionados pela etemidade em artefatos. 
de metal e vidro. Tudo porque seu poder era grande demais. 
para ser compartilhado. 


Há muito os membros da Ondem Mora de Vidência 
e Numerologia haviam entendido que um padrão permeava 
toda a existência, todas as vidas dos mortais as ações dos 
deuses, e adm podiam prever, corm grande eficácia, o 
futuro do universo. Faziam isto por meio de números. 
Suas equações infinitas, complexas além de tudo o que era 
conhecido, calculavam as possibilidades e variações do 
estimo da criação. Produziam augáriosembasados em 

babilidades e estatísticas, profecias calculadas e transita, 
em longos pergaminhos repletos de números. Por iss, 


estavam mortos para o mundo. Na verdade, aura havi 


Os clérigos de Tunna-Toh nunca posam deixar de 
responder qualquer pergunta. Era a doutrina da Deusa d 
Conhecimento, à le pela qual aqueles que recebiam seu 
favor deveriam viver. No entanto, a vida dos memos da 
Ordem Mona de Vidência e Numerologia era negar-se à 
vesponder, Helladarion, o artefato 

cendote de Tamna-Toh, possuía toda w conhecimento de 
todos os maiores clérigos da deusa que viviam e já havian 
vivido. O conhecimento da Ordem deveria estar fora d 
alcance do Helladurioo, e portanto seus membros nunca 


poderiam ser clérigos. Mesmo em marte nunca poderiam 


amiscar a revelar 0 que sabiam, e eram aprisionados pela. 
eternidade no interior dos globos de vidro, um infinito 
escuro e imóvel, Este era o preço do conhecimento, e da 


devoção suprema à sua deusa 


As visitas de Tunma-Toh, a única dentre deuses e 
mortais que conhecia a Onde, era o ápice da vida de qua: 
quer membro, embora várias gerações algumas vezes pas 
assem sem que a deusa surgisse. Mesmo asim, o trabalho 
a com diligência; os números, os cálelos, o fu 
nã, ea próprio destina de quem nascia 
ado desde 0 começo, E a more ainda na 
infância para aqueles que os números indicavam que seria 
um rebelde, O Videntes Motas rezava para que nunca 


errassem um cálculo. Mas Tanna-Tob nunca respondia. 


Por tudo ivo houve pánico quando chegou um vis 
tamte ao mosteiro envolto em brumas da Ordem Morta de. 


Vidência e Numerologia 


A ela caminhou distraída por entre os vários huma 


nos, quase todos enfiados 
am em todas as direções. Logo foi interpelada por uma 


dezena de homens armados de espadas, alahardas e arcos. 


Tem duas excolhas — disse 0 que parecia ser o 
que tinha quase a su altura 
vida, ou morrer agora. 
ão deve deixar estas 


mesmo. À existência deste h 


parede 


As ameaças eram reis. Parte dos membros da Or- 
“dem treinava com fanatismo no uso de armas, para dar 
cabo de qualquer intruso que, por um infortónio qualquer 
encontrasse o mosteiro, que era escondido dos olhos mor. 
tais e divinos por brumas impenetráveis. O homem que 

npunhava a espada sabia que, em outra parte, outros 
Videntes Mortos já estavam a postos para destruir todos 
os registros da Ordem, caso a intrusa provasse ser podero 
sa demais para seus irmãos armados. Melhor destruir 
trabalho de eras do que revelar o conhecimento proibido. 


ardas aguandaram por um momento de 
silêncio. Na falta de qualquer resposta, fizeram menção 


A elfa levantou os olhos, e todos viram em seu 


rosto mais tristeza do que julgavam existir. Alguns caíram 
de joelhos, chorando em convulsões. Outros ficaram ape- 
nas imóveis, tomados por uma vontade súbita de confor 
tar aquela criatura de miséria infinita. Todos deixaram as. 
armas cafrem no chão. Os cabelos curtos e púrpuras da 
elfa, mesmo caindo pelo rosto em displicência, não es 
condiam suas lágrimas Ela continnoo andando, arrastan 
“lo as pés, Um rastro de lágrimas em seu caminho, e onde 


as lágrimas cafam, nasciam loves, apenas para en seguida 


murcharem, marrons ou enegrecidas. beleza da ela era 
paralisane, mas por onde ela passava, devolação e o fedor 


À agitação cessou em pouco tempo, à medida que 
Videntes Mo 
huma de suas equações havia previsto este evento, O 
Videmtes Morto 
vozes pequenas, mesm 


tos percebiam quem era sua visitante 


se calou, mestmo ax crianças, filhos e filhas dos 
e já certas de seu futuro, sienciaram suas. 

os bebês pararam de chorar, mes 
m quietos. Ne 


Apenas os passos da elf e os solu 


mo os anais fi mesmo um grla 
os daqueles que sentam sua tristeza, uma tisteza que 
somente a more e a destruição, sem sentido e sem propó- 
sto, podem causar, À tristeza de uma raça que, há alguns. 
dias, havia começa 

» mortos p 
pos, todos o filhos que vi 


o à morrer. Todas as mães que adivi 


nhavam os partes desencontradas de 
os pais cupirem: 
maridos que enterraram as esposas estu 
esquartejudas ch 


se juntaram os Videntes Mortos 


ravam com aquela ela, e acles 


A elf subia longas escadas, espalhando sua dor in 
suportável, e chegou à sala do Mestre da Ordem Morta de 
Vidência e Numerologia. Um grande livro, quase ão alo 
grão coma o tronco de uma árvo: 
biente, apoiado em uma estrtu 
o maciço. Havia outros livros e pergaminhos aos. 
milhares, e penas e ínta e ábacos, e números, mais núme 
ros do que um homem poderia contar em toda a sua vida 
Cheiro de mofo, forte. Em um canto, um velho, embru 
ado em 
fetal, seu corpo saltando com soluços dolorosos. Conse 
ela falar apenas u 


"us manos cinzentos, recurvado em posição 


ui olhar na direção da a palavra 
Chega 


A mulher suspo 
da mão, com a deselegância de quem já não se importa 


Limmpou os olhos com as costas. 


mais Súas roupas estavam bastante sujas, sua tristeza não 
ra diga nem heróica. Era só tristeza, e nenhuma palavra 
poderia amenizá-la 
— Diga então o que acontecerá. O que posso fazer. 
O velh 
mas, saliva é muco que haviam se espalhado por seu rosto 


o Inimigo 
do Mundo 


Seguindo a tradição 
norte-americana de 
romances baseados em 
cenários de RPG, como 
as Cnoucas ox Dion 
e arg lesma Dur do 
Foncarmo Ras, 0 mundo 
de Arton também ganhara 
em bravo uma grande 
historia romancoada. 


Em Tome: o faco Do 
Muwoo, será finalmente 
revalado o maior mistério 
“e Arton: que causou 
a Tormenta, E você podera 
conferir aqu. agora o: 
primeiros trechos do 
romance. 


rel “Dorkboy” Caldeia 

ido entre nos 
Iaitores por seu conto 
Ressurreição 
na revista Tomuiut 15; 
tambem por vários artigo 
para as seções Dicas de 
Mestre 0 Troubleshooter 
ra Dscão Bass 


Lmonel é tambem 
lessor de ingles, e 
ha coma tradutor 


publicado 


E para à editora Jambo 


Elo traduziu A Toca o 
oca as Bruxas 605 Utulos. 
a serio Quaresseuca 
lançados no Brasil 


Os designs dos 

personagens principais 

como as ilustrações 

são de 

Jolio César Leote, com 
cores de Rod Reis 


rton 


Um mando parecido 
tom a Terra, como 
nesmo céu ai, o meémo 
sol amarelo e à mesma 
va pratenda. Este mundo, 
entretanto, abriga forças 
naturas mágiças que 
mudaram os rumos da 
coviização, Os humiahos 
cividem (ou lutam pi) 
seus lareg 
te 


tadas, miar 
fantastico) 


ameaçam cidades &, 
vilarejos, « são desafiados. 
por herois armados com 
spada, armadura & 
magia. À “profissão 
uma tem habilidades: 
especiais dignas 
um herg 


outros monstros 


no meio do choro desesperado. Catou um pequeno par de 
óculos do chão, olhou afigura à sua frente e decidiu que era 
melhor ficar no borrão da miopia. Desta forma, não pre: 
cisaria ver aqueles olhos. Empertigou-se, de um suspiro 
engoliu os soluços. Estava prestes a fazer o que centenas 
de seus antecessores, seus pais e os pais de seus pais, havi. 
am se sacrificado para garantir que nunca acontecesse. 
Por fim, respondeu a pergunta 


— Haverá uma tempestade 


A elfa voltou so seu lar. Quase todas as suas árvores. 
estavam mortas, e ela, sos poucos, descobria que já não 
tinha mais forças para cuidar daquelas que aínda viviam. 
Era crepósculo já há vários dias por al, e todos temiam o 
que poderia acontecer quando finalmente anitecesse. Uma 
velha senhora humana estava sentada no chão, em meio à 
um monte de folhas mortas. Levantou-se quando viu a 
elfa chegar, e caminhou até ela com lentidão. Em um 
lugar tão desolado, era difícil não ser moroso, 

— Então, Glóriena? 
Descobriu o que queria? 


disse a velha senhora, 


Glórienn, a Deusa dos Elfos, olhou para sua visitan- 
te. Sentiu quando, subitamente, outro de seus filhos mor- 
tia, Fez uma careta de dor. 

— Sim — disse entre dentes 
E vou vencer. 


Descobri uma arma. 


Tanna-Toh olhou Glóriena com uma piedade im- 
potente, Há poucos dias, o reino dos elfos, Lenóriemn, 
havia sido devastado pela Aliança Negra, um imenso é 
terrível exército de globinóides que ninguém até então 
persava possível. Liderada pelo gencral monstro Thwor 
Irontfist e fiel so deus Ragnar, a Aliança havia chacinado 
milhares de elfos em pouco tempo, € por causa disso 
Glóriena consumia a si mesema em ódio. A Deusa dos Elfos 
era 0 tipo de vítima que continuava a machucar a si pró- 
pria mesmo depois que seu algoz havia partido. 


— Ragnar vai cair — Glórienn falou com uma cer 
teza e crueldade que assustava até memo a outra deusa 
Ironfist vai morrer. Toda a sua raça vai morrer. Todas as 


raças poblinóides, Cada um deles 


Sua raiva era tão insuportável que transformava-se 
em dor física, em um engasgo e sensação de afogamento, 
Glórienn apertou os dentes até trincarem, e enterrou as 
“unhas fundo nas palmas de suas próprias mãos, até que 
sangue escorresse farto de seus punhos fechados. 

— Criança — começou Tanna-Tob, mas logo foi 
interrompida. 


— Se todos os elfos morrerem, vou me tomar Deu: 
sa da Vingança. Serei mais cruel que Keenn. 

“Tanna-Toh conhecia aquelas ameaças vazias, Ha. 
via pouco que Tanna-Toh não conhecesse, 


— Você sabe que isto não é possível. Você é Deusa. 
dos Elfos, sempre foi e sempre será. Não podemos mudar. 
Você sabe disso 

Glórienn não respondeu. Continuava a apertar os 
punhos e os dentes. Deixou escapar um gemido dei. 

— Assim como Khalmyr era o Deus da Justiça 
mesmo antes de inventar a justiça, e eu era a Deusa do 
Conhecimento mesmo antes de criá-lo. Somos imutáveis. 
Por isso os mortais sempre serão superiores. 


A outra deusa relaxou as mãos e a boca, é abriu os 


olhos. Respirou com dificuldade; ainda tinha a sensação 
estar se afogando. 


— Não é verdade. Não pode ser. Os mortais 
cultuam, 


— Os mortais fazem o que querem, Glóriengl 
disse Tanna-Toh. — E são o que querem. Podem ser] 
reiros,sapateiros, magos ou guardas. Enquanto nós es 
para sempre presos em nossas celas de poder imensuráf 
Nunca poderemos mudar. 


A deusa dos elfos parecia prestes a desmoronard 
tra vez. Seu corpo todo tremia. 

— Pode ser fácil para você falar, Você é a Deu 
Conhecimento, cultuada por todas na cuçes. Mas o q 
farei se todos os meus filhos morrerem? — agora GIó 
parecia mais uma criança confusa, fazendo pergur 
mulher mais velha enquanto ao mesmo tempo odia 
por saber as respostas 


— Acredite ou não, somos todos tão frágeis q 
você, Se todas as bibliotecas queimarem, todo o con 
mento do mundo não durará mais do que algumas ge 
dos mortais, e nás sabemos como eles morrerm rápia 
Núrmb fizer algum movimento mais ousado, toda a j 
de Khalmyr pode desaparecer no ele e 

de em ensiná-la de novo a um mundo caótico. É por 
que somos todos tão frágeis, e por isso que devemos 
ter o equilíbrio 


Glérienn sabia a frase que viria a seguir mas m 
assim não evitou um esgar de nojo ao ouvi-la 


= E por isso que você não pode, nunca, des 
Ragnar, Caso um de nós caia, ninguém sabe — fo 
rompida novamente pela Deusa dos Elfos, desta vez. 


TunnaToh esperou com paciência até que a 
silenciasse. Continuou olhando com seus olhos de avél 
que Glóricnn falasse. 


— Eu tenho medo. Tanto medo... e se eu..7 
Morrer? — disse Tanna-Toh, impassível 
verdade, uma minúscula agulha de curiosidade brilho 
seus olhos, com a impiedade dos cientistas dedicado 
Ninguém sabe. Nunca descobrimos o que houve com 
zaas. Se algum dos Deuses Maiores morrer, er 
descobriremos, finalmente, qual o noss 


morte. E haverá conhecimento novo. 


A conversa com Tunna-Toh não serviu em. 
para dissuadir Glórienn. Tanna-Toh devia aquilo a 
todos os outros deviam, por não intervir quando a Al 
Negra destruiu Lenórienn. A revelação da existêni 
localização da Ordem Morta de Vidência e Numerold 
havia apenas começado a pagar esta dívida. Mas Gl 
sabia que agora teria uma arma, se conseguisse botar 
plano em prática. A tempestade que viria de longe v 
ria todos os seus inimigos. 


Moveu a primeira peça. Anos antes, em algura 
gar de Arton, uma menina meio-clfa havia sido add 
por clérigas de Lena, que decidiram chamá-la Nic 

Perseguição 

1. O intruso 

Dois guardas investiram contra o desconhecido 
primeiro morreu em seguida, com uma faca de cai 


entre os olhos. O segundo guarda hesitou, pisou em falso 
foi derrubado por um salto do estranho, que subi em seu 
peito com os joelhos. O guarda sentiu um agarrão fin 

trancando o braço, os ossos do pulso quebrando e uma dor 
aguda; mordida na garganta O intruso se levanto, a boca 


eo peito encharcados de vermelho, e olhou à sua volta. 


o, Seis out 


os guardas à sua volta, o 
senhor que gritara e 
não contou quantos eram. Talvez não se importasse, ou 
talvez não conseguisse. Certamente não entendia por com. 


gente 


pleto o que o. O intruso era mais an 


mal doq 


Entrar na casa porque sentira fome, lá havia che 
ro de comida. Dos dois homens que havi 
sua passagem, matara apenas um; não se importava, 
contanto que chegasse so seu objetivo. A casa tinha dois 
andares, era grande e cheia de cômodos e móv 

achara log Duas mulhere: 
feito a menção de berrar quando ele 
agora jaziam de pescoços quebrados, em sil 

ais todo aquele barulho 
santes em ajuntamentos intermináveis de animais e pes 


a origem do cheiro haviam 
se aprosimara, mas 

o. Ele nho 
aplentava quelas vozes inces 
soas e coisas, sempre fazendo ruído. Olhara dentro da 
panela grande, pegara-a com as mãos, soltara um pan 
de dor e deixara cair. O conteúdo fumegante havia se 
espalhado pelo chão, e ele se abaixara para devorá-o. 
Então chegara à cozinha o homem calvo, que griara, e 


chamara todos os homens armados. 


Agors estava sujo de sangue e sopa crua. Seu corpo 
todo tenso, esperando os guardas atacareny com suas espa 
das. O intruso sabia que 


mais fraco, era o Líder por lá. Os dois ape 


homem calvo, embora fosse o 
estavam próximos ao tal líder, sem terem cera 


to ou fugir 


Trennay, chame 0 capitão da milícia — disse o 
homem calvo para o menor d 


precisamos de reforços 


rapazes. — Diga-lhe que 


O rapaz saiu correndo para fora da casa. Por um 
tão dois dos seis guardas 


o, 0 estranho deteve seu olhar no menino, e en: 


O estranho girou o corpo, ten: 
tando esquivar-se, mas foi atingido. 
Duas espadas atravessaram seu est 
mago e peito, entrando pelas cos 

tas é saindo amte seus olhos. Ele 
terminou o giro, voltando-se 

de novo para vs inimigos. 

As mãos enormes agar- 4 
raram os rostos dos 

dois guardas. Um 

som nauscante de 

do enquanto o es 

tranho apertava 

as duas 1 

traçalha 
crínios, Um dos ini 


os dois 


migos sobreviventes não 
conteve o vômito Os 
corpos foram are É 
messados, derru- 4 
bando um dos guar 
das restantes, enquan- 

tma farta poça de 


sangue, O único em condições de lutar foi atacado pelo 
estranho, que agarrou-o em um abraço, perfurando-o com. 
as pontas de espadas que brotavam de seu próprio corpo. 


Desvencilhou-se com dificuldade do cadáver par 
tis em direção ao homem calvo e so rapaz. Eles voltaram 
a gritar e correram. mas os braços longos do intruso pega. 


ramos pelas roupas, e trouxeram-nos para junto de sá, 


Só, Quero. Embora — disse o estranho, com 
dificuldade. Tropeçava nas palavras, era dificil lembrar de 
todas elas 


O homem calvo virou a cabeça, olhando ateroç 
zada para o intruso, 


Vê. Por favor — disse, — Apenas vd. 


Talvez 0 intruso não tenha entendido o que o ho- 
mem dizia, ou talvez tenha decidido que não valia mais à 
pena. Com um gesto violento, bateu a cabeça do homem 
na parede, e mais três vezes, alé que um riacho vermelho 
se despejasse, De novo, gritos do menino. O estranho, 
sem paciência, largou o corpo do senhor e quebrou o pes 
coço do rapaz. Olhou os guardas, mas nenhum deles ousa- 
va enfrentá-lo. De rep 


é sentiu a picada de muitas flechas em suas costs 


e, ouviu atrás de sé uma voz fina, 


O primeiro dos meninos havia voltado, com outros. 

guardas, Estes não queriam chegar pero, atiavam. 

m arcos e bestas, O intruso olhou diretamente para o 

rapaz, sorriu com dentes vermelhos de sangue e decidiu 
começar por ele, 


Irynna não viu sua mãe ser m 
nseguio gritar AO lado, 
ja no chão, uma criada. Irynna espiou n 


apenas encon. 
trou o corpo na coginha. Não & 
também estr 
oculta no escuro de um armário, enquanto o intruso mata 
va vários guardas da milícia, Um deles tinha quase a sua 
idade, e já havia, de maneira tímida, Nertado com ela 
Morreu. Outro, ela sabia, tinha 

“um pé aleijado. Morreu, Outro era um desconhecido, em. 
bora ela sempre o visse pela cidade. Morreu. 


um filho de dois anos com 


Viu morrer Dressen, seu irmão mais novo, ed 


omem atacou-o inesperadamente ignorando 
as Mechas que se enterravam na sua carne em inter 
bate deixou a 

casa, e ea perdeu a estranho de vis. 


ção nele. Afinal ele havia matado. 
a a sua família. Era a pessoa 
A mais importante da sua vida 


O intruso era muito 
alto, talvez o humano mais alto 
que ela já vira. Sua pele 
era branca como cal, 
seus cabelos curtos qua. 
se da mesma cor. Os 
olhos eram vermelhos. 
Talvez fosse natural de 
Collen, pensou Iryana. 
Mas não, Era só 

um albino. 


Helladarion 


Para cada deus maior 
do Aro, existe um líder 
religioso supremo, um 
sumo-sacerdole. No caso 
de Tamna-To a Deusa do 
Conhecimento, esse cargo 
não é exercido por ur sor 
humano, nem mesmo por 
uma criatura iva = mas 
sim por um imenso globo 
de cristal chamado. 
Holiadarion: Abrigado na 
Caverna go Saber ole 
reune o eónhecimento 
acumulado e todos os 
ore | falecidos 3 
Ordem e jamais se nega 

cm Ulspoindr qualquer 

ta. Embora não 
das as resposta 
io pouco que o 


ão salta. 


nau 


elladarion 


Lenórienn 


Vindos de um lugar 
Visiorieso, sobre o qua! 
dá 36 gal. os bifos 
chegaram a Arton em 
grandes navios. Eles 
tumdaram no continento 
sul uma grando cisigde. 
que apraçava a forest 
mea de 
Lemórion, 


ella ficava mo Hpreirio. 
dos hobgablins, uma 
monstuosariaça 
querteira, Pari 
dois povonj 
Intinita Guerra, MM 
oblins — alados 
dugbears, ares 6 our 
monstros — formar anil 
Aliança Negra, Imalmente 
iaimando os elos. Hoje a 
outrora gloriosa nação 
naahk 


a se chama R 


O intruso vestia roupas muito menores que ele mes- 
mo, Tinha uma casaca vermelha que já devia ter pertenci 
“do a um nobre, calças de montaria beges, e um avental de 
açougueiro, branco e imundo, Por cima de tudo, uma capa 
esfarrapada e negra. Não calçava sapatos — certamente 
não conseguira encontrar nenhum par que servisse, pen- 
sou Irymna. Tinha pés enormes. 


Muitas horas depois, o capitão da milícia achou, 
ainda fechada dentro do armário, Ele tentou explicar o 
que havia acontecido, mas Irynna interrompeu-o. 

— Minha família morreu. Eu sei. Eu vi 

Ela percebera o quanto o capitão estava arrasado 
por ter de lhe dar a notícia. Achou melhor simplificar 
tudo, O capitão também disse que o intruso havia fugido, 
sumido no meio da floresta, mas Iryrna também já sabia. 
Ela achava que saberia, caso o intruso morresse. 


O capitão da milícia, relutante, mandou recolher 
todos os corpos e organizou uma caçada. Dez de seus 
homens haviam morrido naquela tarde. Todos estavam 
em silêncio, Aquele era Petrynia, o reino das histórias, 
mas aquela era uma história que ninguém queria contar. 


Coma — disse Athela, a clériga de Lena, olhan- 
do impotente para Irynna. As duas se conheciam desde 
crianças. 

Não quero — disse lrynna. — Não tenho fome, 
você sabe, 

Athela levantou-se é pousou a tigela e a colher 
sobre uma mesa simples. As duas estavam em um templo 
de Lena, à Deusa da Vida. Athela morava lá, e Irynna 
também, há quatro dias, desde que o estranho visitara sua 
casa. Athela havia aprendido a ser calma e gentil quando 
assumira o clericato, mas agora sentia vontade de dar um 
tabefe na amiga. De alguma forma, tirá-la de sua apati 

— Não quero mais comer, Athela, nem dormir. Até 
que ele esteja morto. 

A clériga andou um pouco pelo quarto, sem ir a 
lugar algum, Irynna estava deitada, como estivera nos 
“últimos quatro dias, com a mesma roupa e 4 mesma ex: 
pressão — indiferença e certeza. 


É mentira — disse Athla,esboçando um soriso 
açucarado. — Você dormiu ontem e anteontem. Eu vi 


Errado, disse Irynna. Ela havia apenas fechado os 
olhos e ficado imóvel, e controlado sua respiração por 
oito horas. Não doemira um minuto sequer. Sabia que a 
clériga não dormíria enquanto não julgasse que ela própria 
adormecera, por isso havia fingido. 


Athela estremeceu, porque sabia que era verdade. 
Mas tentou convencer-se do contrário 


nha vida acabou, Athela. Eu não preciso mais. 
disso, só preciso que ele morra, e então posso ir também, 
E já acabei aqui, 

— É mentira tambén 
Você pode continuar o negócio do seu pai, Pode casar 
Está na idade 

— Meu pai está morto — disse leyama. — E cu 
também 


Como toda clériga de Lena, Athela havia dado à luz 
antes de poder entrar para a ordem. Apenas gerando a 
vida, pregava a deusa, as clérigas entenderiam o porquê de 


aclériga quase gritou 


nunca tirá-la. Athela imaginou se não ficaria como Isy 
caso sua filha morresse 


Você tem dinheiro — disse, sem convencer 


mesma. — Pode fazer o que quiser 


— Este dinheiro já tem um fim. Contr 
para caçá-lo e matá-lo. 

Aúhela suspirou. Era só o que f 
suspirar e afundar na tristeza da amiga. Rezou a Lena pl 
que a miséria de Irymna não a engoliss 


— Se é isso mesmo o que quer — mais um susf 
— eu tenho uma amiga que pode ajudar você. 

Pela primeira vez em quatro dias, uma fagul 
olhar de Iryrna. 


Mesmo? — quase um sorriso. — Quem é e 


É uma heroína. 


2.4 Ponte 


Havia uma bela planície contomada por uma. 
resta, e um io cortado por uma ponte, O sol já se 
rava para se esconder, e 0 céu era la 

verde, escurecendo enquanto escurecia o céu, e, por 
quanto, aquele era um bom lugar, e bonito. Mas talvez] 
breve não existisse mais. Muitas coisas naquele mus 
em breve, deixariam de existir. 


ja. À relva, 


Collenera uma ilha; ur 
bela ilha, tranquila e estran 
“em Collen tinham olhos exóticos, de cores dispares. Mi 
tas vezes amarelos, vermelhos, llases, inteiramente 
ros ou com pupilas verticais de 
renciava, sto é nada mais. Não havia guerras em Col 
não havia quase h alhas ou histórias 6 
cas a serem contadas, Collen era uma ilha no mund 
Anton, isolada, pelo mar e pela paz, do turbilhão de ag 
tecimentos do continente 


bela e tranquila ilha 
ilha. Todos os que nasc 


Era o que os dl 


is, e nem b 


Por isso era claro que as sete pessoas que: 
a planície eram todos estrangeiros. Portavam armas, 
maduras e muitos apetrechos; cobertores de inverng 
facas e flechas, pedermeiras, botas de viagem, amule 
bainhas bordadas com fios de ouro. Nenhum deles 
olhos exóticos, embora fossem um grupo notável em 
quer lugar 
Mavia uma grande criatura com chifres e múse 

rotundos. Talvez um monstro pa 
mas reconhecido por seus companheir 
mem, e um homem valoroso, Qu 
mulher tão pequena e inofensiva que se poderia pensar 

ma criança. Seus companheiros, vez por outra, chat 
varm-na de menina, e ela nunca se importava. Tinha. 
lhas pontudas como folhas de árvore, mas não era q 
elfa: quem conhecesse estas criaturas veria que havia s 
gue humano misturado em suas veias 


quem o visse de o 


Havia dois homens; um, pouco mais que um ado 
cemte, o outro, de longe O mais velho do grupo. O gat 
parecia um camponês, com roupas simples escondidas; 
velho, ao contrário, trazia al 

“com mantos azuis escuros, quase negros, cum cascatas 
tecido vermelho carmesim. Mas, em nome da pratcida 
suas botas eram grosseiras e resistentes, boas para c 

ito, e à bainha do seus robe 

do a maior parte da lama. Ele era um 
sta se alongando e devorando os cabelos 


tava amarrada! 


calvo, sua 


Bros. Devido à altura atarracada e ao estômago um pouco 
farto, ofegava enquanto, juntamente com o rapaz, carre 
gava um fando envolto em panos brancos, 


Havia uma mulher, que caminhava à frente do gru 
po, às vezes parando, correndo em direções oblíquas e 

ando 4 vista à procura de perigos que ninguém mais. 
podia ver. Seus cabelos louros, amarrados em quatro tran 
as grossas, juntavam-se à pele branca, avermelhada de 
calor, para de a vinha de terras geladas, Use 
va roupas suficientes apenas para cobrir o que a modéstia. 
obrigava era claro que, imesmo no entardecer fresco, su 
focava naquele clima. 


Logo atrás dela, um homem e uma mulher, ambos 
ha vam sem preocupa 

armas que qualquer um naquele grupo; de suas roupas, 
cinturas, mochilas, pendiam espadas, arcos, aljavas chei. 
as de flechas. Davam-se as mãos, como um casal de cam. 
poneses, sem a vergonha, a discrição e o refinamento 


jovens, ca do. Carregavam mais 


Erum estranhos Aquela terra, mas não estavam per- 
idos. Com uma troca rápida de palavras, o casal parou. 


— anda! 
estamos? Quio longe? 


disse o homem jovem. — Onde 

Andilla Dente-de-Ferro, que ia à frente, perserutou 
mais uma vez em volta, apertando os olhos contra a escu. 
ridão que caía, e retornou alguns passos na direção de seus 
companheiros. Todo o grupo agora estava parado. 

— Aquele é o Coraan — disse ela. apontando para o 
fio à frente, — Depois que passarmos por lá, mais um dia 

Algum perigo? Algo que devamos temer? — 

disse desta vez a jovem, segurando à mão de seu compe 
nheiro. Ela era bela como um lobo. 

Andina, 


— Você está ficando cautelosa com à idade, Elisa 
— todo o grupo compartilhou da risada, menos a garota 
meio-elfa. — Estamos em C 

que poderia ac Os aldedes olharem atravessado 
para nós? 


em, qual é a pior coisa 


Mais uma gargalhad 
dois que carregavam o fardo aproveitaram para pousa- 
remeno e descansarem os braços, O que quer que levassem 
por baixo dos panos brancos (agora já bastante sujos) era 
algo comprido, como um tapete enrolado; pesado e incô- 
modo O garoto sentou-se no chão, abriu o canil e bebeu 
um gole. O homem mais velho espanou a poeira dos man 

se houvessem combinado, todo a grupo vol 
tou-se de uma vez para à meio-elfa. 

Tudo bem, Nichaela? 

chifres soou como uma cometa de guerra. Tinha-se à 
impressão de que era possível escutá-lo na morada dos 
deuses, — Precisa de algo, inmázinha” 


rugis em meio so grupo. Os 


a voz da criatura de 


A meio-elfa so 
do amigo En 
de um minot 
que aqui 

que estava bem, e que seguissem viagem logo. 


iu para cima, para o rosto besta! 
I decifrar as expressões 
mas à Convivência ensinara Nichaka 


era preocupação genuína. Apressou-se em dizer 


— Mas obrigado, Artorius — mais 
mou o seu redor com m 


uma vez. ilumi 

Muito bem! — gritou o que parecia ser o líder, 
garrando de novo a mão da jovem ao seu lado. — Cheg 
de amolecer nossos traseiros! Vamos em frente 


Sem demora, todos se puseram em marcha rápida: 
Andilla correndo à frente em busca de problemas. O garo 
to, tirando seus cabelos compridos e revoltos dos olhos, 
pegou uma das extremidades do fardo, enquanto esperava 
que seu companheiro apanhasse a outra 


Não é justo, não acha, Rufus? — disse orapás, 
rindo. — Ninguém nunca perguntou para mim “Aslen, 
está tudo bem? Quer algo? Uma massagem nos pés 
“ou um chá com mel?” — voltou a rir, mas o outro não 
o acompanhava. Parecia ocupado demais em recuperar 
o fôlego, 


Ela é uma clériga, merece respeito, devoção, 
cuidado — disse Rufus Domat, sem conseguir escunder 
duma ponta de amargura. — Mesmo quando se é um clérigo 
minolauro, aparentemente se é bom demais para carregar 
peso. Mesmo quando se é um servo do Deus da Força, 
vejam só! 

Ashlen afastou de novo os cabelos que insistiamem 
atrapalhar a visão é lançou um olhar de estranhamento 
para o companheiro. 


E não me venha com “mas 
chá com mel 


agem nos pés ou 
— Rufus fez uma tentativa de humor. — 
Seria melhor lhe oferecer uma rapariga de tavena ou um 
odre de vinho — não foi bem-sucedido. Talvez estivesse 
ficando velho demais. Talvez estivesse ficando velho de 
mais para tudo aquilo. 


Ashlen não disse nada. Rufus também preferiu ficar 
calado e manter os olhos na estrada 4 frente. Contudo, 
seus olhos estavam muito mais voltados para os comipa- 
nheiros, que viajavam na frente e ganhavam mais distân 
cia à medida que seu cansaço deixava-o para trás 


O casal, Vallen Allond e Elisa Thorn, destacava- 
se, mesmo com a presença do minotanro, da mejo-clfa 
e de todos os outros. Vallen, com seus cabelos rebeldes 
louros de palha, exalava uma confiança que fazia dele o 
líder natural daquelas pessoas. Elisa era seu par ideal 
bonita e feroy, Eles sempre pareciam saber 0 que fazer, 
pensou Rufus. Sempre fortes, capazes, precisos. Ambos 
bem mais jovens, é no entanto ele os seguia. O pior 
Rufus sabia que isto era certo. Sabia, é o tempo provar 
repetidas vezes, que as decisões de Vallen eram as mais 
acertadas; e, sob sua liderança, o bando florescera, tr 
unfara. Todos tinham esperanças de marcar seus nomes 
na história de Arton, confiando em Vallen para Jevés 
los rumo às vozes dos bardos, Esta missão era só mais. 
vemplo, 
Rufus pensou em abandonar aquela liderança, aqu 
te grupo — estabelecer-se em uma vil sonolenta de C 
mas Jembrva-se de sua vida anterior, antes de Vallen 
Alond. E soube que continuaria 
Avistaram a ponte sobre o Corman. Era estreita, 
modesta como tudo em Collen. J estava quase completa- 
mente escuro, 
Vamos parar e encher nossos cantis. 
e, como xe ele fosse um general, todos obedeceram. 
sem hesitar. — Apenas alguns momentos, e seguimos. 


disse 


Artorius enchia o cantil de Nichuela, sob protes- 
tos de que cla mesma poderia fazê-lo. Andilla tentava 
escutar por cima do murmário das águas. Ashlen conver- 
sava qualquer coisa com Vallen, e Ellisa Thom aproxi- 
mou-se de Rufus. 


Ele estava com o cant cheio, mas fingiu se ocupar 
de enché-lo de novo. 


Lena 


Lena é a dousaida 
fertilidade é da cura == 
enfim, a deusa da própria 
vida, Conhecia coma uma 
nça alegre, louvada 
principalmente em vilas à 
regides rurais 6 a ela que 
as mulheras rogan ela 
saudo dos Has que vão. 
nascer. Orações a Lena 
também são realizadas 
em epoca ds plantio, e 
uma grand festa é feita 
Em suê honra quando + 
colheita 6 boa. A maioria 
do Hi de Lena são 
múlharos, embora isso 
obrigatorio 


s malores, o 
Etiirandeiro” de 
demais exaltado. É 
Ouvir preces em 
templo quando os 
árcilos voltam de suas 
fguerras, suplicando para 
que os feridos sejam 
curados. Seu símbolo é 
uma lua prateada 
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Tendência: Neutra e Boa 


né: Bem, O 


Tauron 


Touton, o Touro 
em Chamas, Deus da 
Força e dos minotauros, 
representa dois conceitos. 
que parecem opostos: à 
dominação dos fortes 

br os fracos, e também 
a proção dos tracos 
pelos Tortas. Mas. acima 
do tudo, é 0 deus da 
coragem, determinação. 
Snfoiça fiiça e 


benignos. Taurom E 
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maloria dos povalh 
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Já está escurecendo, é a hora das feras — disse 
Elisa. Para qualquer um, sua voz era grito de guerra. Para 
Rufus Domat, era música de harpa. — Apesar do que 
Andilla falou, precaução nunca é demais. Conjure alguma 
proteção para ela, caso alguma coisa nos ataque. 


Rufus se atrapalhou um pouco com o canti, acabou 
derramando de verdade o conteúdo. Suspiro e pôs-se a 


Não tenho mais nenhuma proteção 
Usei a que tinha em mm, pela manha. 


disse 


Que usasse algum augurio, então, disse Elisa, para 
prever se enfrentariam algum problema. 

Não tenho mais adivinhações — disse Rufus de 
novo, encolhido como um cameiro. — Só o que tenho são 
conjurações de ataque. 


Que diabos, Rufus Domat! — Elisachuto uma 

pedra. — Que espécie de mago é você? 

Ele gaguejou, sentiu a garganta seca 

= A magia não é uma ferramenta. Não é tão sim 

ples. É preciso respetá-la entender que é sui misteriosa 
— Esmado — Elisa direta como uma flecha. — Sua 

ja é uma ferramenta, é o que lhe faz til neste grupo. 

Se é tão misteriosa e sutil a ponto de se 

abandone-a e aprenda a brandir 


Rufus fez uma careta. Aprendera há muito a resp 
tar a magia, evitar usá-la com vulgaridade 


Wyna, sua deus 


Não vê nenhum de nós carregando apenas ar 
mas, sem nenhum outro equipamento. Então por que car 
rega apenas feitiços de combate 

Se bem que, atualmente, Rufus reverenciava muito 
mais Elisa Thom. 


Desculpe, Mas, xe encontrássemos problemas, 
pensei que seriam úteis 


Pense melhor da próxima vez. Todos nós pode 


mos sangrar inimigos. Estude magias que possam fazer o 
que nenhum de nós pode 


Ela se virou, e foi ter com Nichaela e Antorius 
Talvez um dos dois pudesse orar os seus deuses para que 


concedessem a proteção de que o mago fora incapaz 


“Talvez encontrasse uma garota aqui em Collen, pen. 
sou Rufus. Uma garota. ou uma mulher de sua idas 
não ão bela, mas ele não seria exigente. Mesmo. 


pensava isto, tahia que era tolice 


ulvez 
nquanto 


Ao comando de Vallen, todos se aprumaram e co- 
meçaram a cruzar a ponte. Pararam quando, na direção 
contrária, vinha um guerreiro 

Vallen tomou a frente do grupo, seguiu caminhando 
com lentidão, tentando analisar o homem. Suas mãos es 
tavam prontas para pularem nas duas espadas que carrega 
va na cintura. O guerreiro também avançava lento, ten 
tando analisar o grupo no escuro. 

Com mais proximidade, Vallen parou onde estava, 
sem ter certeza do que fazer. À sua frente, estava um 
guerre 
vira. Sua armadura cobria 0 trone 
trabalhada, trazendo na área entre o peito e a ba 
figura de um grande felino rajado — na verdade um ig 
animal desconhecido no continente. 


sim, mas diferente de todas as pessoas que ele já 
e os ombros, muito 


O resto das roupas era igualmente refinado, de co- 


res fores, vende e vermelho. O guerreiro trazia o cal 
negro preso em um coque no alto ds cabeça, e sua pele 
amarelada. Os olhos eram pequenos e rasgados, parecid 
trazer uma espécie de ferocidade estrangeira, e ele 
bém carregava duas espadas. Uma bastante curta é 
longa, ambas de lâminas esguias e curvas, O guerreiro) 
“gurou a bainha da espada longa com uma das mãos, 
outra foi ao cabo da mesma espada. Não fez menção, 
tocar na lâmina curta 


Vendo gesto, Vallen cruzou os braços na fren 
corpo, cadla mão agarrando o cabo de uma espada. S 
lâminas também 1 


as duas eras 


dam comprimentos diferentes, 
elas e grossas €, diferente do outro home 
ele não tinha pudor em usar ambas. 


disse Vallen 


Apenas um bárbaro faz essa pergunta sem 


apresentar primeiro — foi a resposta 
n tensão atrás de Vala 


os, enquanto que Andi 


O grupo permanecia 
Elisa já tinha o 
empunhava um machado, 


Quem é você? — repetiu Vallen, com ainda! 


O gureiro abria boca para responder, mas à 
de Ashlen imterompeu-o 


Ele é tamurania 


Todos os olhares se voltaram para Ashlen, mas 


ape, alguns continuaram a obwervar o recém chegado, 


Ele é de Tamura 
didático, — É 
feições. E para 
nosso údioma. 


a ilha, vocês sabem. Te 
m tamuraniano, ele fala muito ben 


A explicação não serviu em nada para diminui 
tensão do grupo. Vallen ainda segurava suas espadas, ENA 


ainda tinha uma flecha pronta 


Pela aparência, ele é samu conti 


Ashlem— Uma cas 


rador, e 


guerreiros. Eles servem ao In 
xo deus Lin- Wi 

Alguns olhavam Ashlenc 
inclusive 


um pouco de espa 


Sou Ashlen Ironsmíth — falou em direção 


homem. 


O estrangeiro pareceu mais satisfeito com aquel 


Sou Masato Kodai, Executor Imperial 


Mas logo depois completou: 


Agora voltem por onde viram. para que cu pas 


Todos aabiam o que viria a seguir, e Nichacla at 


tentou interromper aquela situação, mas a voz do lá 


Acho melhor que você recue 


Nós não recuaremos para você 


Houve um silêncio espesso. 
Entenda que 
privilegiada e superior — Massto Kodai permanecia 
passível, seus olhos pequenos indecifráv 
as armas, É seu dever recuar. 


nha posição em minha terra 


Você não está na sua terra — rosnou Valle. 


recuarei para ninguém 


Todos no grupo conheciam o orgulho de Vallen 
Allond. Era parte da razão pela qual Artorius, um mino- 
auro é um clérigo de Tauron, o Deus da Força, o segui. 
Era parte de razão pela qual Elisa Thom o amava. Era 
parte da razão pela qual Nichaela, clériga de Lena, a Deusa 
da Vida, achava que era seu dever acompanhá-lo. E era 
parte da razão pela qual Rufus Domat o temia. 


— Então que as nossas armas decidam por nós, 
inimigo 


Masato Kodai sacou sua espada, polia e reluzente. 
“como nenhuma outra que eles jamais haviam visto, e Vallen 
Allond também sacou as suas, que eram ainda mais im. 
pressionantes À espada longa, retirada da bainha, rugiu 
“com pequenas chamas, que corriam em linha recobrindo a 
lâmina. A espada curta gelou o ar é recobriu-se de uma 
camada fina de geada branca, produzindo mais gelo en 
quanto os flocos caíam como neve minúscula de toda a sua 
extensão. Inverno e Inferno, era como Vallen as chama 
va, e todos os seus inimigos haviam aprendido a respeit 
las, à maioria tarde demais 
O samurai controlou sua admiração ao ver as ar 
mas. Colocou-se em posição de combate, imóvel, uma 
estárua de aço 
Não irão me impedir de chegar a Horeen. 
“Vallen, nda segurando as espadas, soriu. Mas foi 
de Asblen que veio uma risada 
Horeen fica para 0 outro lado — disse Astlen 
Nós estamos indo para lá 


O samurai desconcertado. 


O fardo, que Ashlen e Rufus haviam posto no chão, 
começou a te remexer. Masato olhou com estranhamento, 
até que por fim revelou-se um corpo enrolado nos panos 
brancos, e o corpo retirou-os de seu rosto, e começar a se 
Jevantar com dificuldade, auxiliado por Nichaela. Era um 
homem, de longos cabelos lisos e castanhos, e um bigode 
que emendava-se em uma pequena barba que recobria ape. 
nas seu queixo. Talvez vinte e poucos anos. Pálida como 
um cadáver 


— Parece que mais uma vez eu ia ficar de fora da 
diversão — disse o homem, num esgar de soriso. Masato 
viu que, em seu torso nu, ele tinha inúmeras cicatrizes, 
tantas que deveria mesmo ter sido um cadáver 


— Carregam seu companheiro ferido desta forma? 
— bradou Masato Kodai, novamente preparando a espa 
da, — Ou este é um prisioneiro, bárbaros? 


— Oh, eu não estava ferido — disse o homem que 
se levantava, — Estava morto, Meu nome é Gregor Vahn. 
Sou um paladino de Thyatis. Este é o melhor jeito de 
carregar um cadáver, não acha? 


Decidiram caminhar juntos até a cidade de Horeen. 
Masato e Vallen não estavam muito satisfeitos com à 
presença um do outro, mas aventureiros aprendem rápido 
a tolerar pessoas estranhas 


Então, somos nove — disse Ashlen, — De algu- 
ma forma, parece um bom número 
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HOLY AVENGER não fi apenas a maior HQ brasileira 
baseada em RPG, mas também a primeira série juvenil em 
quadrinhos totalmente produzida no Bras a ultrapassar 
40 edições. Agora, com a conclusão da aventura de 
Lisandra, Sandro, Nile e Tork em sua busca pelos Rubis 
da Virude, À ARTE DE HOLY AVENGER. 

oferece as seus fês as melhores. 

imagens da série, Ilustrações inéditas, e 

depoimentos dos artistas envolvidos. 
São 96 páginas coloridas em papel 
É de luxo, formando o primeiro “atbook” 
7 baseado em uma HQ nacional 
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CrrcuLe É UM CONJUNTO DE ESCRITORES, DESENHISTAS E 
DESIGNERS QUE SE REUNIRAM COM O INTUITO DE DESENVOLVEREM 
, PROFISSIDNALMENTE MATERIAIS RELACIONADOS A RPG NA FORMA 
DE ARTIGOS, AMBIENTAÇÕES E SUPLEMENTOS, 6 GRUPO VISA ELASSRAR 
MATERIAL DE QUALIDADE QUE SIRVA TANTO PARA |SGADSRES QUANTO 
PARA MESTRES, AMPLIANDO SUAS GPCÕES DE CAMPANHA, SANANDO 
DÚVIDAS OU ESTABELECENDO NOVAS FRONTEIRAS A SEREM 
EXPLORADAS, 
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| Anos atrás. Antes da tragédia. Um grupo de E 
heróis tenta impedir a chegada da Tormenta, | 


o Fesultádo, você já sabe. 
Agora saiba como tudo aconteceu. 


TORMENTA: O INIMIGO DO MUNDO 


Em uma terra de dragões, monstros e magos, surge o mais perigoso inimigo! 
o ” , de ia eriade 
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Talvez. Mas 0 fato é que realmente voltamos! fftw-brasi agora é «a 
rede - dunte-se a nós e ajude-nos a popularizar o RPG. 


